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Sammanfattning

Syftet med denna undersokning var att studera samspelet och det matematikldrande som
mojliggjordes ndr barn spelade spel tillsammans. Efter att ha arbetat i forskolan har vi
uppmaérksammat att spel ofta upplevs som en lustfylld aktivitet som uppmuntrar till samspel
mellan barnen. Matematiken blir framtridande i dessa situationer, eftersom manga spel kraver
en grundliggande forstdelse for antal och rdkning, vilket var nagot vi uppfattade behdvdes
undersokas vidare. I studien fOrvdntade vi oss fa svar pa vilka mgjligheter till utvidgad
taluppfattning som framtrddde samt hur barnen stottade varandras matematikldrande i de olika
spelen.

Beskriven studie dr kvalitativ 1 vilken vi med hjélp av videokamera har dokumenterat tre
barns samspel vid tre olika speltillfillen i en forskola. Barnen var mellan fyra till fem &r.
Under observationstillfallet medverkade vi som deltagande observatorer. Vid analys av
studiens insamlade material, har sociokulturell teori anvénts samt relevanta begrepp inom
taluppfattning, vilka dr Gelman och Gallistel principer for raknandets idé och subitizing.

Undersokningens resultat visar att valet av spel var av stor vikt for vilket lirande inom
taluppfattning som mojliggjordes, samt for vilken typ av kommunikation och stdttning som
skapades mellan barnen. De matematiska begreppen framtridde under spelsessionerna, dock
problematiserade barnen dem i olika utstrickning. Graden av stdttning skiljde sig dven &t
mellan spelen, beroende av spelets svarighetsgrad och en vilja hos barnen att upprétthalla
spelets flyt. Barnen stdttade varandra bade visuellt och verbalt genom spelsessionerna. Ibland
korrigerade de dock varandras spelfel utan motivering.Var forhoppning ér att denna studie
uppmuntrar pedagoger till att anvénda spel i ett ldrandesyfte samt inspirerar till fortsatt
forskning inom filtet.



Forord

Forst och framst vill vi tacka de barn som har deltagit i var studie. Vi vill d&ven tacka ansvarig
forskolldrare som hjélpt till med utdelning och insamling av tillstindsblanketter.

Slutligen vill vi tacka vér handledare Camilla Bjorklund for all hjdlp och stod vi fatt under
arbetets gang.
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1 Inledning

Vi har under vér verksamhetsforlagda utbildning samt utifran yrkeserfarenheter fran
forskolan, uppmérksammat barns intresse av att spela spel tillsammans. Vi upplever
spelstunderna som bade roliga och ldrorika d& de ofta bidrar till samtal och ett gemensamt
engagemang. Matematiken blir framtrddande i dessa situationer, eftersom manga spel bygger
pa en grundldggande forstaelse for antal och rikning. I var unders6kning var vi dérfor nyfikna
pa hur barns utveckling av taluppfattning kan stddjas genom att interagera med andra barn
runt ett spel.

I forskolans ldroplan (Skolverket, 2010) framhélls vikten av att arbeta matematiskt och att ta
vara pa det lustfyllda ldrandet. Forskolan ska stridva efter att varje barn utvecklar sin forstéelse
for grundldggande egenskaper hos talbegrepp, méngder, ordning och antal. Laroplanen
betonar dven vikten av att se barngruppen som en tillgang for varandras utveckling och
larande. Williams (2006) menar att pedagoger ska ta till vara pa de mdjligheter till 1irande
som skapas da barn samspelar med varandra. Williams podngterar dven att personal 1
forskolan kan ta tillvara pa samspelet barn emellan, eftersom barnen kan ldra och stotta
varandra i olika situationer. Det &r positivt att 1dta barn med olika kunskaper samarbeta,
eftersom de delar tankar och erfarenheter med varandra. I denna studie forsoker vi synliggdra
mdjligheter till barns matematikldrande i samspelet. Spel &r ofta en social aktivitet, vilken de
flesta barn upplever som lustfylld. Vart intresse for undersdkningen har varit att observera
samspelssituationerna runt tre olika spel och forsoka se mojligheterna till 1drande inom
taluppfattning.

Doverborg (2006) poédngterar att synen pa matematik i forskolan har férdndrats. Innan
forskolan fick sin forsta ldroplan ar 1998 var matematikens roll inte lika framtradande i
verksamheten som den &r idag. I och med strdvansmalen i den nuvarande ldroplanen
(Skolverket, 2010) &r det varje ldrares uppdrag att planera och utforma verksamheten pé ett
sadant sitt att barnen ges mojligheter till matematiklérande. Vidare menar Doveborg att en del
av personalen i forskolan har en begrénsad bild av hur ett matematiskt arbete i
forskoleverksamheten kan se ut. Matematik i forskolan forknippas ibland endast med
ramsriakning och sifferskrivning, vilket bidrar till att manga omrdden och mojligheter inte tas
tillvara. Doverborg menar, att verksamma forskolldrare bor vidga synen pa vad matematik ar
och hur de kan ta vara pa barns intressen och erfarenheter for att utmana barnen inom de olika
matematikomrddena. Matematik bor synliggoras och problematiseras for barnen i
meningsfulla sammanhang, menar Doverborg. I undersdkningen har var tanke varit att
studera om och i sé fall hur spel kan anvindas som matematiska verktyg i forskolan.
Kanhénda uppmuntrar aktiviteten till interaktion och upplevs som lustfylld, vilket kanske
dven motiverar spelarna, forhdllanden vi ocksa onskar undersoka.

Spel har funnits sedan ménniskans tidigaste civilisationer och &r idag en enorm industri.
Bridspelet importerades med vikingarna till Sverige pd 900-talet och sedan dess har
spelintresset utvecklats (Glimne, 2014). Idag spelas allt ifrdn klassiska briadspel till digitala
spel pd surfplattor i forskolorna. De digitala plattformarna som finns i forskolan erbjuder ofta
endast spel 1dmpade for en spelare, medan briadspel for det mesta kraver fler spelare.

Heiberg Solem, Alseth och Nordberg (2010) poédngterar att spel med fordel kan anvédndas i
undervisningen, eftersom barnen da far erfarenheter av rédkning i ett konkret och lustfyllt
sammanhang. Spel dr en vilkdnd aktivitet for de flesta barn och det skapas d@ven en koppling



mellan skolans verksamhet och fritidssysselsittningar, vilket lyfts fram som positivt. Spel ér
dessutom en sjdlvmotiverad aktivitet som kan bidra till upprepad 6vning av olika
rdkneprinciper. Linderoth (2014) menar att man som pedagog ska sitta sig in och forsoka
forsta den vixande spelkulturen, eftersom den successivt enligt Linderoth visar sig ha en
alltmer betydande roll i barnens vardag. Vér forhoppning &r att beskriven studie kan bidra till
forskolldrares kunskapsutveckling om och av anvidndning av spel for barns matematiska
utveckling.

I foreliggande arbete har vi som synes varit tva personer som tillsammans utfort det
vetenskapliga arbete som kravs for en kandidatexamen och for att visa den vetenskapliga
kunskap vi erhéllit under utbildningen. Vért arbete har utforts 1 en ndra gemenskap i vilken vi
hela tiden under arbetets gang diskuterat varje innehallslig detalj. Detta innebdr, att vi, om sa
skulle krdvas, var och en individuellt kan svara for undersdkningens och rapportens totala
innehall.



2 Syfte och problemformulering

Syftet ar att studera samspelet och det matematiklirande som mojliggors nir barn spelar spel
tillsammans. Vi har valt att avgrdnsa matematikomrédet till taluppfattning, da taluppfattning
vanligtvis har en betydande roll i de flesta spel. Tanken med undersékningen &r att vilja tre
olika kategorier av spel som alla innehéller taluppfattning. Hur spelens olika egenskaper
paverkar samspelet och det mojliga ldrandet &r av intresse for studien. Vart fokus ar dven att
se om resultaten skiljer sig at vid de tre olika spelsessionerna och i sddana fall pa vilket satt
samspelet och larmojligheterna varierar.

2.1 Studiens frigestillningar
Vilka mgjligheter till utvidgad taluppfattning framtrader vid barnens olika spelsessioner?
Hur stottar barnen varandras matematiklérande i taluppfattning under tre olika spelsessioner?



3 Tidigare forskning

I detta kapitel beskrivs olika begrepp inom taluppfattning och spel, vilka &r av betydelse for
studien. Aven tidigare forskning tas upp i frdga om anvidndning av spel i pedagogiskt syfte.

3.1 Matematik

3.1.1 Taluppfattning

Doverborg och Pramling Samuelsson (2007) menar att barn behdver forstd grundlaggande
begrepp for antal, ordningstal, rakneramsan och talens egenskaper for att kunna utveckla en
god taluppfattning. Barn i forskolan behdver méta dessa begrepp i olika sammanhang for att
skapa sig en forstéelse for begreppens betydelse. Enligt Ahlberg och Hamberg (1995) borjar
barns matematiska ldrande innan de méter den formella matematiken i skolan. De utvecklar
sin forstéelse for matematiska begrepp genom att de interagerar med sin omvérld.
Utvecklingen borjar i tidig alder da barnen 1 vardagen moter matematiska begrepp bade i
spréklig och fysisk form. Ett exempel 4r nér barnen ridknar antalet barn pa samlingen och
efterat dukar fram lika manga tallrikar. Ahlberg och Hamberg menar att i leken och samtalen
skapar sig barn en forstdelse for méngd, form, storlek, och massa. De lér sig urskilja likheter
och skillnader mellan olika foremal, vilket dr en betydelsefull fardighet i matematiska
sammanhang. For att barnen ska utveckla aritmetiska kunskaper och fi en god taluppfattning
kravs det enligt nimnda forfattare att de &ven moter tal och rdkning i leken och i utforskandet.

Ahlberg (1995) menar att barn redan i tva till tre ars alder kan en del av rdkneramsan, dven
om ramsan ofta &r ofullstindig och ibland borjar med ett annat tal 4n ett. Vidare beskriver
Ahlberg att barn i sexarsdldern oftast kan rékna till omkring 30, 4ven om variationen mellan
barnens kunskaper &r stor. Sterner och Johansson (2006) pekar pa att nir barn borjar anvénda
sig av rdkneord dr det inte sékert att de forstir inneborden av rdkneordens betydelse, utan att
de snarare har lirt sig att upprepa en ramsa. Barnen behdver fa moéta rikneorden 1 olika
sammanhang. Genom att fa manga erfarenheter av méangder och antal skapar sig barnet
skriver Sterner och Johansson, en djupare forstaelse for rdkneordens betydelse.

Bjorklund (2012) beskriver att forutsattning for barns taluppfattning dr att barnen tilldgnar sig
ménga erfarenheter kring delar och helheter. Forstaelsen for hur olika sammansittningar av
delar bildar en helhet behdvs enligt Bjorklund for barnets forstaelse av kardinaltalets princip,
alltsa att det sistndmnda talet representerar den totala summan. Relationen mellan helheter och
delar blir betydelsefull for barnets aritmetiska forstéelse, eftersom det totala antalet i en
méngd &r beroende av de delar som ingar samt paverkas om delarna manipuleras. Barnens
forstaelse av delar och helheter grundliggs tidigt genom att barnen tillignar sig erfarenheter i
motet med andra ménniskor och féremél i omgivningen. Vidare beskriver Bjorklund att en
forutséttning for att barnen ska kunna urskilja en méngd som ett bestdmt antal, &r att barnet
forst kan se till helheten, for att sedan se de avgransade delarna. Nér barnet behérskar detta dr
det, menar Bjorklund, mojligt att synliggora ett antal och bendimna antalet med ett rdkneord.
Exempelvis genom att barnet far erfarenheter av att urskilja prickarna pa tdrningen och
samtidigt se till helheten (kardinaliteten).



3.1.2 Subitizing

Ahlberg (1995) beskriver att barn ofta kan uppfatta antal i en blink” innan de lart sig
bestimma antal genom upprikning. Denna forméga att uppfatta ett antal pa ett dgonblick
kallas pa engelska for subitizing. Sterner och Johansson (2006) menar att barn tidigt i
utvecklingen kan avgdra vilken av tvd mingder som innehéller flest respektive minst antal
foremal. De tva forskarna ger exempel pd att barnet direkt kan uppfatta antalet prickar pa en
tarning eller fingrar pa en hand. Barnet har alltsd automatiserat en talbild med ett rakneord.
Barnet har lért sig att se helheten av en mingd innan det har forstdtt de begréinsade delarna
som utgdr mangden.

Vidare beskriver Sterner och Johansson att barn redan frén sex manaders alder har skapat sig
en grundldggande forstéelse for addition och subtraktion. Barn kan enligt nimnda forskare
synliggora vad som hidnder med en méngd da vi ldgger till alternativt tar bort foremal,
eftersom foréndringarna forutsitter att barnet uppfattar likheter och olikheter i mdngd och
antal. Bjorklund (2009) menar att barns forméga till subitizing antas ligga till grund for deras
taluppfattning, eftersom barnet da skapar sig en forstéelse for relationer mellan tal. De
tilldgnar sig erfarenheter av vilken av méngderna som ar storst respektive minst. Genom att
uppmaérksamma barnen pd méngder som finns i omgivningen, bidrar detta till att stodja deras
antalsuppfattning.

3.1.3 Gelman och Gallistels principer for riknandets idé

Doverborg och Pramling Samuelsson (2007) podngterar att ménga vuxna tror att barnen
forstar inneborden av att rdkna antal bara for att de kan rdkneramsan. De menar att barnen
skapat sig en forstdelse forst da de forstitt Gelman och Gallistels (1978) fem principer for
rdknandets uppbyggnad. Gelman och Gallistel beskriver att ett-till-ett-principen, principen om
rdkneordens stabila ordning, kardinaltalsprincipen, abstraktionsprincipen och principen om
godtycklig ordning framtrdder i olika grad beroende pa situation, men samtliga principer
behovs for att barnet fullsténdigt ska forsta syftet med att rakna delar i en méangd.

Ett- till ett- principen

Gelman och Gallistel beskriver ett-till-ett-principen, vilken innebér att ett foremal i méngden
som ska riknas far bilda par med ett rakneord. Ett foremal ska dé enligt Gelman och Gallistel
endast raknas en gang. For att behérska denna princip dr tvd processer essentiella. Dessa
processer bendmner Gelman och Gallistel som partitioning och tagging. Med partitioning
menar forskarna att barnet behdver kunna dela upp méngden i tva delar, de foremal som blivit
rdknade respektive de foremal som é&r kvar att rakna. Samtidigt som barnet gor den har
uppdelningen behdver de dven tilldela varje foremél var sitt namn, vilket Gelman och
Gallistel bendmner som tagging. Det &r inte nddvéndigt menar forfattarna att barnen
anvinder de traditionella rdkneorden d& de namnger féoremalen, utan de kan ocksé anvinda sig
av andra beteckningar. Denna princip kréver att barnet kan koordinera sé att de bada
processerna partitioning och taggning sker samtidigt. Den strategi som barnen vanligtvis
anvénder &r att de pekar pa foremélen samtidigt som de namnger dem. Vanliga problem som
kan uppsté nér barn ska koordinera sitt riknande &r, enligt Gelman och Gallistel,
uppdelningen dir barnen pekar pa ett foremal fler &n en gang, eller hoppar dver att foremal.
Ett annat problem beskrivs vara att barnen ger flera foremal samma namn. Det &r inte heller
ovanligt att de bdda processerna sker i otakt, exempelvis kan det vara sa att barnet pekar pa
fler foremal én vad det hinner namnge. For att underlétta dessa processer for barnen kan
foremalen menar Gelman och Gallistel, placeras i en rad, istillet for att ligga tdtt ihop.



Principen om rikneordens stabila ordning

Gelman och Gallistel menar, att ndr barn namnger foremélea behdver detta ske i en stabil
ordning. Bendmningarna av foremalen maste dven stimma Overens med antalet foremal, samt
gé att dterupprepa. Detta sker vanligtvis genom att barnen anvénder sig av rdkneramsan, men
principen kréver inte att rdkneorden anvdnds numeriskt. Varje rdkneord ska f6ljas av ett annat
forutbestdmt rikneord. Ett barn som hoppar 6ver rdkneord, exempelvis nér barnet réknar 1, 2,
3, 5, 7, kan beh6va 6va for att fa en mer stabil riakneramsa.

Kardinaltalsprincipen

Gelman och Gallistel beskriver att det sista rdkneordet i rdkneserien har en sdrskild betydelse
dé det symboliserar den totala mdngden. Barnet behdver skapa sig en forstielse for att det
totala antalet foremal representeras av det sist nimnda rakneordet. Sterner och Johansson
(2006) menar, att barn som inte skapat sig en forstaelse for kardinaltalets betydelse ofta
aterupprepar rikneramsan dd de ska ge svar pa antalet i en méngd. Barnet har da uppfattat att
rdkneorden ir en rad som ska upprepas, men saknar forstéelsen for rdkneordens betydelse.
Niér barnet senare upptécker att det finns ett samband mellan rdkneordet och det totala antalet
kan barnet skapa sig en forstaelse for den fullstindiga miangden foremal.

Abstraktionsprincipen

Abstraktionsprincipen innefattas av att allt i en definierad och avgransad mangd gér att rikna
med hjdlp av de tre ovanstdende principerna. For att tilldgna sig den forstaelsen krédvs det att
barnet har utvecklat ett abstrakt tinkande (Gelman & Gallistel, 1978). Barnet behover kunna
se bortom foremals egenskaper och enbart fokusera pa antalet d4 de ska rdkna en méngd,
exempelvis forstd att fyra dockor dr lika minga som fyra leksaksbilar.

Principen om godtycklig ordning

Gelman och Gallistel beskriver att den sista principen innefattar vetskapen om att det inte
spelar nagon roll i vilken ordning barnet riknar de olika foreméalen. Det &r irrelevant vilket
foremal som blir hopparat med ett visst rdkneord, eftersom den totala méngden &nda blir den
samma, forutsatt att inget rikneord eller foremal anvinds flera ganger eller gloms bort.
Sterner och Johansson (2006) pekar pa att principen om godtycklig ordning ar en
forutsittning for att barnen sedan ska forstd den kommutativa lagen inom addition (a+b=b+a).
Vidare beskriver Sterner och Johansson, att barnen genom en forstaelse for principen om
godtycklig ordning, kan tilldgna sig kunskapen kring antalskonstans. Ett exempel pa
antalskonstans dr nir barnet forstar att den totala mingden dr samma dé vi sprider ut féremal
som fran bdrjan 1ag titt ihop.

3.1.4 Rikna pa fingrarna

Ahlberg (2005) beskriver resultatet fran en studie av hur lagstadieelever upplever och forstar
matematiska problem i olika undervisningssituationer. De undervisningssituationer som lag
till grund for undersdkningen skiljde sig en del fran den traditionella undervisningen.
Undervisningssituationerna fokuserade pa att studera hur eleverna ténkte och larde, da de
stdlldes infor olika problem. Resultatet av unders6kningen visade, att eleverna ofta anvénde
sina fingrar da de skulle 16sa olika aritmetiska uppgifter. De rdknade sina fingrar pa bordet
och ibland i knit eftersom de inte ville visa att de anvénde fingrarna for att 16sa problemet. En
vanlig strategi som eleverna anvénder dr att de rédknar ett finger i taget sa att dessa
tillsammans bildar ett tal, s.k. ”fingertal”. En annan vanligt férekommande strategi vid
addition beskrivs vara att eleverna utgér fran det forsta talet och sedan gor en uppriakning



dérifran med hjélp av fingrarna. Exempelvis vid den aritmetiska utmaningen 3+4, borjar
barnet rdkna frén tre och tar sedan upp fyra fingrar och fortsétter rakneramsan.

Neuman (2013) hénvisar till sin tidigare studie fran 1987 dar han intervjuat 105 sjudringar for
att ta reda pa hur de anvénder fingrarna for att 10sa olika aritmetiska problem. Resultatet fran
studien visar, att fingrarna ar ett verktyg for barn da de vill synliggora en konkret talbild. Det
beskrivs som positivt att barn lér sig att kdnna igen olika talbilder av fingrarna, eftersom de
med fingrarnas hjdlp kan 16sa olika aritmetiska uppgifter. Genom att anvédnda sig av fingrarna
blir synliggdrandet av antal samt sambandet mellan delar och helheter konkret och begripligt.
Tva tredjedelar av barnen i studien hade svért att direkt uppfatta talbilder av fingrarna da det
holls upp fler dn sex fingrar. De barn som var bekanta med handens olika talbilder hade fordel
av detta d& de gjorde olika utrdkningar och allt eftersom kunde barnen ersétta fingerrdknandet
med ett mer abstrakt tdnkande.

3.1.5 Sammanfattning

Taluppfattning &r ett omrade inom matematiken, vilket innefattas av en forstielse for antal,
ordningstal, rakneramsan och talens egenskaper. Barn behover fi erfarenheter av dessa
begrepp i sin vardag pa forskolan, exempelvis i leken. En central del inom taluppfattning &r
forstaelsen for sambandet mellan delar och helheter, eftersom de pa sa vis kan urskilja delarna
och den totala summan i en mingd. For att barnen ska fé en fullstdndig forstéelse for
rdknandets uppbyggnad blir Gelman och Gallistels (1978) principer: Ett-till-ett-principen,
principen om ridkneordens stabila ordning, kardinaltalsprincipen, abstraktionsprincipen och
principen om godtycklig ordning, relevanta. Subitizing beskrivs dven vara en essentiell del
inom taluppfattning. Férmégan att direkt uppskatta antal beskrivs vara medf6dd, men det ér
dven en egenskap som gar att vidareutveckla.

3.2 Spel

3.2.1 Definition av spel

Caillois (2001, 1 Willhelmson, 2007) gor ingen skillnad pa begreppen spel och lek. Han menar
att det inte finns ndgot behov av att sérskilja dessa sa ldnge det dr underhéllande.

I engelskan anvénds till exempel begreppet ’play” bade for spel och lek. I svenskan “spelar”
man spel och ”leker” lekar som tvd separata foreteelser. Bishop (1991) menar att spelet kan
ses som en arena for att simulera verkligheten. Genom att prova verkliga scenarion med de
restriktiva regler ett spel erbjuder, fir barnet en mojlighet att reflektera dver sin verklighet
samt prova olika Idsningar i en kontrollerad milj6. En ndgot mer provocerande bild av spel
ger Caillois (2001) nér han beskriver att det under en spelsession varken produceras kapital,
resurser eller misterverk. Att spela dr ett sloseri med tid, energi, uppfinningsrikedom och
skicklighet, menar Caillois. Om spelaren blir tvingad att spela ett spel sa upphor det, menar
Caillois, att vara ett spel. Det blir istéllet ett tvdng som spelaren kommer att kimpa med for
att ta sig ur. Att spela ska vara spontant och frivilligt for att kunna vara ett verktyg for att fly
fran vardagens ansvar och rutiner. Frivilligheten innebér ocksa menar Caillois, att spelaren
nér som helst kan avbryta spelet. Att spela ér en separat hindelse, isolerad fran 6vriga livet
och oberoende av utomstéende faktorer.

Enligt Caillois utspelar sig ett spel alltid inom ett begransat omrade, t.ex. pé ett shackbréide
eller inom en idrottsarena. Allt som sker utanfor omradet ar irrelevant, menar Caillois och
skulle exempelvis en shackpjis eller en boll 1dmna spelomradet leder det antingen till ett straff
(om det var ett medvetet beslut) eller en paus som varar tills grundforutséttningarna &r



aterstéllda. Skulle ett spel behdva pausas eller forldngas pa begiran av spelarna, blir
spelomradet en forseglad zon, som ingen har access till forrdn alla spelare dr redo att
ateruppta spelet.

Fortséttningsvis beskriver Caillois att en annan bestdndsdel i ett spel dr osdkerhet och tvekan.
Sa lange det synes finnas en mdjlighet for alla spelare att vinna, fortgar spelet tills det
antingen tar slut eller tills en part har ett ointagligt forsprang och motstandarna ger upp. Om
utgingen av ett spel redan ar forutbestimt motsitter sig det spelets natur och kan dérmed inte
heller klassificeras som ett spel.

Caillois definierar spel som fritt, separat, osdkert, improduktivt, regelstyrt men samtidigt
pahittat. Att spelet ér fritt innebér att spelarna kan borja spela pé eget initiativ eller avbryta
nér de sjdlva onskar. Att spelet dr separat betyder att det har tid och rumsliga attribut utanfor
spelarens ordinarie verklighet. Med osékert menas att spelet inte har ndgon forutbestamd
vinnare och att spelaren har ndgon form av mojlighet att pdverka utgangen. Att spelet ér
improduktivt betyder enligt Caillois, att inget skapas, vare sig tillgangar, rikedomar eller att
foremal byter dgare. Forutsittningarna visar sig vara desamma efter spelomgangen som innan
den inleddes. Med regelstyrt, syftar Caillois p4, att spelets regler dr 6verordnade samhéllets
vanliga lagar och regler. Pahittat beskrivs som ett medvetet accepterande av en annan
verklighet.

3.2.2 Klassificering av spel

Caillois menar, att det finns fyra kategorier av spel: agon, alea, mimicry och ilinx, vilka
Wilhelmsson (2007) dversitter till kategorierna: skicklighet/tavlingspel, slump, hdrmning och
yrsel/svindel. Exempelvis sa tillhor ishockey kategorin agon, roulette tillhor alea, mamma-
pappa-barn-leken tillhor mimicry och att cykla utfor en brant backe kategoriseras som ilinx.

Caillois (2001) beskriver ytterligare tva begrepp med stark koppling till spel, nimligen ludus
och paidia. Ludus &r regelstyrdhet och paidia ar friheten i spelet eller leken. Generellt sett dr
lek mer forknippat med paidia medan spel oftast forknippas med ludus. De finns ingen direkt
motséttning mellan ludus och paidia och de kan samexistera i ett spel i olika omfattning.
Rollspel kan t.ex. beskrivas innehalla lika delar ludus som paidia, da det ar regelstyrt men att
historien samtidigt utvecklas prospektivt av spelarna med fantasins hjélp.

Gallenstein (2005) menar, att barn maste fa mota spel och situationer som utmanar deras
intellekt. Vidare poéngterar Gallenstein, att matematikbaserade spel for barn behdver
innehélla chansmoment (alea). Om det bara finns skicklighetsmoment (agon) i spelet, menar
Gallenstein att de barn som redan har tillignat sig manga matematiska erfarenheter kommer
att vinna. Detta leder i sin tur till att barn som é&r i behov av att utveckla sina kunskaper inom
omrédet, tappar lusten att spela. Chansmomentet kan ses som en motivationsmotor som dven
forldnger spelets livslingd. Barn behover forst mota, prova och bekanta sig med nya material,
innan de formar anvdnda materialet som ett liromedel. Gallenstein belyser betydelsen av att
f4 mdta matematik under olika omsténdigheter pa forskolan, vilket exempelvis kan handla om
att jimfora antalet brickor man samlat ihop efter en spelomging memory.

3.2.3 En eller flera spelare

Skaff, Garfield och Gutschera (2012) beskriver att spel for en spelare &r ovanliga inom
analoga spel. Forfattarna menar, att patiens &r ett av fa exempel pa analoga spel for en spelare.
Spel for en spelare har ndstan aldrig samma omspelningsvérde som ett spel {for flera spelare.
Detta beror pa att spel for en spelare séllan erbjuder likadana mdjligheter till att variera



motstdndet som i ett spel for flera spelare. Digitala spel for en spelare erbjuder mycket av
logiken och analysmomenten som forekommer nér en spelare méter en annan ménsklig
motstédndare i ett analogt spel. Skaff, Garfield och Gutschera menar, att spelets forutsattningar
fordndras markant nér spelarantalet forédndras. I ndgra fall blir upplevelsen sa annorlunda att
det klassificeras som ett nytt, separat spel. Overlag blir det svarare att planera strategiska drag
1 ett spel, menar nimnda forskar, for flera spelare, da det finns ménga faktorer att forhalla sig
till. Spel for flera spelare har sitt ursprung ur spel {for tva spelare. Dessa spel dr antingen
utformade fOr att spelarna ska samarbeta eller att alla tdvlar mot varandra.

3.2.4 Sammanfattning

Spel definieras bland annat som regelstyrt, osdkert och hindelseseparerad fran omvérlden. Ett
spel innehéller olika bestdndsdelar, vilket Callios (2001) delar upp i de fyra kategorierna:
agon, alea, mimicry och ilinix. Dessa kategorier blir relevanta for vilket samspel som sker
under en spelsession.

3.3 Spelets pedagogiska mojligheter i forskolan

3.3.1 Det sociala samspelets betydelse

Wakefield (1997) pekar pd den sociala interaktionens betydelse for barns lirande vid en
spelsession, da barnen har mojlighet att dela tankar och att forklara for varandra. Wakefield
ger exempel pa hur ett barn, Jimmy, visar sin kamrat, Kyle, hur han ska tdnka nér han flyttar
sin spelpjds framéat. Kyle borjar rdkna den ruta han star pa, vilket resulterar i att han flyttar sin
spelpjds ett steg for lite varje gang. Genom att Jimmy réknar “um, ett, tvd, tre, fyra...”
tillsammans med Kyle hamnar pjdsen pd rétt ruta. Jimmy behidrskade inte begreppet for
“noll”, men genom att sdga “um” fick han fram sitt budskap som forklarade att den rutan som
pjdsen star pa inte bor tilldelas rdkneordet “ett”. Vidare beskriver Wakefield att val av spel
ofta &r beroende av vad barnen upplever att de kan behdrska. D4 barnen kdnner att de har
tillrdckliga kunskaper okar deras sjilvfortroende, vilket dr en aspekt for utvecklingen av
barnens liarande. Enligt Wakefield bor spelet dock inte vara for enkelt, da pedagogen vill
utmana barnen och vidhélla deras intresse. Vidare podngtera Wakefield att pedagogen bor l1dta
barnen ta kontroll 6ver s manga moment som mdojligt vid en spelsituation, exempelvis hélla i
podngstéllningen eller turtagningen.

Gallenstein (2005) menar, att samspel mellan barn gynnar deras matematiska utveckling.
Genom att arbeta 1 mindre barngrupper eller i par, ges barnen minga mojligheter att ventilera
asikter och att diskutera sina tankar. Forfattaren menar, att da barn arbetar i mindre
konstellationer, fér de tid till att reflektera kring sina egna och andras problemformuleringar
och forbereds for mojliga framtida uppgifter. Gallenstein menar, att problemlosning i smé
grupper har en positiv effekt pa barnens sociala fardigheter. Martin (2003, Gallenstein, 2005)
menar att kooperativt larande inte bara stirker gruppen pa en social nivd utan dven leder till
bittre resultat dn individerna hade uppnatt var for sig. Att arbeta i sma grupper bidrar enligt
Martin, till att barnen lyssnar till vad de andra deltagarna har for tankar och kan dirigenom
efterat respondera pa ett positivt eller konstruktivt vis for att vidareutveckla en idé
tillsammans. Gallenstein menar, att kooperativt ldrande bidrar till badde social utveckling och
dmneskunskaper. Det beskrivs som positivt att barnen far mdjlighet att arbeta med matematik
under sddana forhdllanden. De barn som har matematiska svérigheter fir mojlighet att arbeta
med andra barn som har en positiv attityd till matematik och som behérskar de grundlaggande



fardigheterna, vilka behdvs for att 16sa uppgiften. Gallenstein menar, att det inte enbart ar de
barn med f4 matematiska erfarenheter som far hjélp av de matematiskt erfarna barnen.
Mentorskapet ger det mer kompetenta barnet menar Gallenstein, en chans att sétta ord pé det
larande som sker och stdrker barnets kunskapsbas. Heiberg Solem, Alseth och Nordberg
(2010) beskriver att en positiv aspekt av anvindandet av spel i undervisningen, &r att barnen
ofta stottar och végleder varandra dd de spelar. Ett spel kréver regler och spelarna r
angeldgna om att det ska vara réttvist. Om ett barn har svart att exempelvis koordinera antalet
steg med antalet prickar pé tdrningen, kommer med stor sannolikhet ett annat barn att rétta till
och forklara. Ett spel kraver dock ett visst flyt och den som handleder spelet behdver vara
uppmaérksam pa om ndgot av barnen inte tillats flytta sin spelpjds sjdlv pd grund av att de
andra upplever att det dr for tidskrdvande. I sddant fall behover handledaren intervenera for att
inte barnet ska uteslutas d frén delar av spelet diar mojligheter skapas for matematikinldrning.

3.3.2 Spel som matematiskt verktyg

Wakefield (1997) menar, att spel kan anvidndas som verktyg for att utveckla barns
talforstaelse. Spel innehéller for det mesta menar Wakefield, moment dér barnen behdver
anvénda sin forméga att rdkna och anvédnda savél addition som subtraktion. Det rader ibland
en traditionell bild av matematiklarande menar Wakefield, dar lararen talar om for barnen hur
de ska gora. Lararna bor, menar Wakefield, ta tillvara pad de matematikdidaktiska mojligheter
som redan finns i barnens intressen, eftersom det d& finns en inbyggd motivation hos barnen.
Térningar, kortlekar och bradspel skapar mojligheter for barn att 6va pa olika aritmetiska
utmaningar utan att bli uttrdkade. Exempelvis ska antalet prickar pd tdrningen stimma
overens med antalet steg pa spelplanen, vilket krdver att barnen kénner igen talbilder och kan
beharska ett-till-ett-principen. Ett annat exempel beskrivs vara att barnen kan skapa sig en
forstaelse for relationen mellan tal da de ska avgora vilket av korten i en kortlek som har
hogst virde.

Aven Heiberg Solem, Alseth och Nordberg (2010) podngterar att spel med fordel kan
anvéndas 1 undervisningen, eftersom eleverna dé far erfarenheter av rakning i ett konkret och
lustfyllt sammanhang. Spel dr en vélkénd aktivitet for barn och det skapas dven en koppling
mellan skolans verksamhet och fritidssysselsittningar, vilket lyfts fram som positivt. Spel ér
dessutom ofta en sjdlvmotiverad aktivitet som bidrar till upprepad 6vning av olika
rakneprinciper. Eleven ldr sig exempelvis att koordinera antalet steg pé spelplanen med
antalet prickar pa tdrningen samt far visuellt stdd till rdknandet da pjésen flyttas fram ett steg
for varje rikneord. Man kan dven variera materialet i spelen, beroende pé vad man vill att
barnen ska skapa sig en forstaelse for. Exempelvis kan ldraren vilja en tdrning med prickar
om tanken &r att eleverna ska 6va pa rdkning, eller en med siffersymboler om de behdver dva
sig pa siffersymbolernas betydelse. Om eleverna redan har automatiserat riknandet upp till
och med sex, kan pedagogen utmana dem genom att de exempelvis anvinder tva tdrningar
eller flyttar dubbelt sa manga steg som antalet prickar tarningen visar.

3.3.3 Analoga och digitala spel

Linderoth (2014) menar, att det hade varit positivt att skapa undervisningssituationer som tar
tillvara pa det engagemang och den dragningskraft ett spel har. Vidare poéngteras att
spelbaserat larande vanligtvis kopplas till digitala spel. Ju mer sjdlvklar den digitala
teknologin blir i virt samhélle, desto mindre betydelsefullt blir det att benimna nigot som
specifikt digitalt. Spelbaserat ldrande kan ske genom digitala spel, men det har dock visat sig
att analoga spel eller spel dér tekniken har en underordnad roll ofta 4r mer positiva i ett
pedagogiskt syfte. Analoga spel gloms ibland bort da man talar om spelbaserat larande. Spel i
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utbildningssyfte har fétt ett uppsving i och med den digitala eran. Den tidigare forskningen
kring analoga spel togs dock inte till vara menar Linderoth, vid utformandet av de nya digitala
spelen.

For att ta sig fram i digitala spel anvénder sig barn ménga ganger av “trial and error” som
metod. Denna metod gér ut pa att barnen provar alla mojliga alternativ tills de lyckas.
Linderoth menar att lirmdjligheter skapas dé spelaren fastnar och behdver finna 16sningar pa
ett problem. Analoga spel trdnar spelarnas logiska resonemang, sportslighet och
samarbetsformaga pa ett sétt som de digitala spelen oftast inte gor. Oavsett om spelet dr
digitalt eller analogt &r det speldesignens utformning som blir betydelsefull for mdojliga
larsituationer.

3.3.4 Sammanfattning

I detta avsnitt har vi sammanfattat tidigare forskning inom omradet for att fi en bild av hur
spel kan anvéndas i pedagogiskt syfte. Resultatet frin tidigare forskning visar att det sociala
samspelet vid en spelsession har betydelse for vilket ldrande som mojliggors. Pedagoger kan
med fordel ta tillvara pa de mojligheter som skapas da barn interagerar i mindre grupper och
tillsammans stélls infor olika utmaningar. Spel innehéller oftast matematiska inslag, vilket
bidrar till att barnen fir 6va pa exempelvis olika aritmetiska utmaningar utan att bli uttrdkade.
Linderoth menar att det &r positivt att anvéinda spel i ett undervisningssyfte, eftersom det ofta
skapar en dragningskraft och ett engagemang hos barnen. Vidare podngterar Linderoth, att det
inte dr relevant att sirskilja analoga och digitala spel, eftersom teknologin blir en allt mer
sjdlvklar del av vart samhille. Speldesignens utformning &dr den avgdrande faktorn for vilket
larande som mgjliggors.

Med hjélp av den tidigare forskningen inom omradet hoppas vi kunna se finna stod for vért

eget resultat samt se om det finns likheter och skillnader mellan vart resultat och tidigare
resultat inom forskningsfaltet.
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4 Sociokulturellt perspektiv

Saljo (2010) beskriver den sociokulturella traditionens ursprung genom foresprakaren Lev
Semenovich Vygotskij (1896-1934). Traditionen har fatt en betydande roll inom skolan,
vilket beskrivs ha sin grund i att perspektivet tar hénsyn till den kultur och omvérld vi vixer
upp 1. Inom ett sociokulturellt perspektiv podngteras samspelets och kommunikationens
betydelse for larande och utveckling. Ett sociokulturellt perspektiv blev anvandbart som teori
1 var studie, eftersom forskningsintresset dr riktat mot vad som sker da barn interagerar med
varandra under en spelsession.

I f6ljande avsnitt beskrivs nigra begrepp inom den sociokulturella teorin som &r relevanta for
vér undersokning och for var forstdelse av barns samspel och matematiklirande.

4.1 Mediering och kulturella redskap

Séljo (2010) menar, att mediering innebdr att ménniskor forstar sin omvirld genom att de
anviander sig av kulturella redskap. Siljo beskriver att det enligt Vygotskij finns det tva typer
av redskap, sprakliga och materialla. D& Vygoskij talar om sprakliga redskap syftar han
enligt Séljo, pa tecken eller teckensystem samt symboler av olika slag, exempelvis siffror och
bokstdver. Det sprakliga verktyget kan d4ven benimnas som vart mentala verktyg, eftersom vi
anvénder detta redskap dé vi tdnker och kommunicerar. Vad de olika verktygen medierar &r
beroende av vars och ens individuella kulturella erfarenheter samt kognitiva och
metakognitiva utveckling, vilka formas av traditioner, utvecklas och dndras och ér siledes inte
likadana for alla minniskor. Ett exempel pd ett materiellt redskap dr datorn som kan mediera
forstdelse till oss.

Sdljo poédngterar att de sprékliga och materiella redskapen ar beroende av varandra eftersom
en ménniskas fardigheter alltid &r bade praktiska och teoretiska. I beskriven studie har forsok
gjorts att se till den mediering som sker da barnen kommunicerar med varandra. De materiella
verktyg, exempelvis tdrning och applikation, ligger dven till grund for vad som medieras till
barn i olika situationer.

4.2 Den proximala utvecklingszonen

Vygotskij (1978) menar att barnet har tva utvecklingszoner. Den forsta zonen beskriver barns
nuvarande mentala utvecklingsniva och den andra zonen ir barnets proximala utvecklingszon,
vilken innefattar vad barnet klarar av med hjilp av stottning. Vygoskij podngterar att det vid
en larandesituation ska fokus ligga pd forsok att urskilja den zon dér barnet ér tillgdnglig for
att ta emot ny kunskap och inte pé vad barnet redan klarar av. Om den proximala zonen
skriver Vygotskij (1978, s. 87) som foljer:

I will discuss one study of preschool children to demonstrate, that what is in the zone of
proximal development today, will be the actual developmental level tomorrow- that is,
what a child can do with assistance today she will be able to do by herself tomorrow.

Sidljo (2010) beskriver den proximala utvecklingszonen som ett tillstind ddr ménniskor &r
kénsliga for och kan ta till sig ny kunskap. En vuxen eller en mer kompetent kamrat kan da
verka som ett stod och vara en vigledare for att visa hur man anvénder ett kulturellt redskap. I
borjan dr den ldrande beroende av stddet fran den mer kompetentes instruktioner, men
successivt kan stodet minskas for att till sist avta da den ldrande behirskar fardigheten sjdlv.
Wood, Bruner och Ross (1976) bendmner stddet som ges under processen som scaffolding.
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De menar att den person som stdttar inte ska ta dver hela arbetet sjdlv, utan utmana den
larande och stélla fragor som bidrar till att utveckla den ldrande personens sjédlvstindighet.
Genom att halla sig inom personens utvecklingszon skapas mojligheter for den ldrande att
appropriera den mer kompetente personens kunskaper.

Saljo (2000) beskriver Vygotskijs begrepp appropriering, vilken innebdr att en person lir sig
anvinda och forstd hur de kulturella redskapen fungerar i den milj6 den larande personen
lever. Vidare beskriver Siljo att en minniskas utveckling och ldrande bor ses som innehall i
livsldnga processer. Ménniskor befinner sig stindigt under fordndring och utveckling. I alla
situationer under dagen har manniskan moéjlighet att appropriera ny kunskap genom sampel
med ménniskor i omgivningen. Med hjélp av stottning kan ménniskan 16sa problem som han
eller hon finner svéra att 16sa pa egen hand. Stottning dr ddrmed ett centralt begrepp 1 denna
studie-av barns samspel och ldrande i sociala sammanhang, sdsom vid en spelsession.

4.3 Sprak och tanke

Saljo (2010) beskriver att Vygotskij sdg pa spraket som vért viktigaste redskap. Det dr med
hjélp av vart sprak som vi kan kommunicera med andra minniskor och organisera vér
omvérld. Genom tal och skrift skapar sig ménniskor en gemensam bild av omvérlden. Spraket
behover dock inte vara tal eller skriftsprak, utan det finns andra typer av sprék, exempelvis
bild och teckensprak. Vygotskij (1999) menar, att sambandet mellan tinkande och sprik laggs
till grund under barnets tidiga utveckling. Genom social kommunikation utvecklar barn sitt
sprék och tinkande. Vygotskij menar, att dessa processer dr beroende av varandra och att
ménniskan anvinder sprakliga redskap vid tinkande. Ménniskan bdde kommunicerar med
andra och tédnker med hjélp av sprakliga redskap. Spraket sker alltsd pa tva plan, bade mellan
och inom ménniskor. Tédnkande och sprak ses inte som identiska processer men Vygotskij
menar att de star i relation till varandra.

Saljo (2000) skriver att inom ett sociokulturellt perspektiv ses inte tdinkande som en inre
individuell process, utan tdnkandet kan ske dven mellan ménniskor. En grupp av ménniskor
har ofta, menar Siljo, ett gemensamt fokus och mal, exempelvis for att 16sa ett problem.
Genom att kommunicera och delge varandra i gruppen sina tankar, provas olika strategier och
det gors forsok att finna gemensamma 16sningar. Denna gemensamma process kan liknas vid
ett kollektivt tinkande.

4.4 Begreppsbildning

Enligt Vygotskij (1999) utvecklas sprék och tanke simultant under barnets tidiga
kommunikativa och kognitiva utveckling. Varken sprék eller tinkande utvecklas om inte
barnet fir delta i social kommunikation. Ordbetydelse forenar de bada processerna, eftersom
det da krivs sprak och tinkande pd samma gang. Ordets betydelse utvecklas da vi méter olika
foremal i omgivningen. Genom att mota ordet i olika sammanhang kan barnet synliggora
likheter och skillnader, vilket bidrar till mdjligheten att skapa sig en forstielse for ordets
innebord och generalisering. Vidare beskriver Vygotskij att barn behdver kunna gora
jamforelser och se skillnader ndr de tilldgnar sig forstaelsen av nya begrepp. Tillignandet av
nya begrepp genom direkt inlérning beskrivs vara omgjlig och pedagogiskt ogynnsam. Barnen
har da lart sig ett ord istéllet for ett begrepp. Begreppsbildning kréver en djupare forstaelse for
ordets innebdrd. Da barnen tillignar sig ordens innebord och pa sa vis gér om dessa till
begrepp samverkar manga olika processer. Vygotskij menar att det aldrig &r tillrdckligt att
bara forsta orden d& man vill forstd en annan ménniska. Tanken bakom ordet &dr det som avgor
om forstaelse finns.
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Matematiska begrepp inom taluppfattning blir relevanta for vir undersokning, eftersom
spelen bygger pa en forstielse inom detta omrdde. Doverborg och Pramling Samuelsson
(2007) menar, att barnen behdver skapa sig erfarenheter av begrepp inom matematik,

eftersom; de genom att mota begreppen i olika sammanhang, kan utveckla forstaelse for
ordens betydelse och generalisering.

14



S Metod

I detta kapitel redogdrs tillvigagangssattet i-undersdkningen, vilka val som gjorts och motivet
till dessa. Syftet med undersokningen var att synliggora barns samspel och vilka mojligheter
till utvidgad taluppfattning som erbjods vid tre separata spelsessioner. Med en sociokulturell
ram blir samspelet mellan barnen essentiellt, vilket dr vad som dokumenterats och analyserats.

Studien &r kvalitativ, vilket innebér ett forsok att forstd barnens tankar och handlingar under
spelsessionerna. Intervju och observation dr den kvalitativa forskningens tva vetenskapliga
redskap i den kvalitativa forskningens empiri. Eftersom intresset i denna studie dr att forsta
barns ankar och handlande, var det uteslutet att anvdnda den kvantitativa forskningens
redskap enkéten. Intresset i studien har inte varit att méta och/eller prova barnens kunskap
utan snarare, vilket tidigare uttryckts, att forstd denna. Valet av forskningsansats hade
dérigenom en tydlig inriktning.

5.1 Beskrivning av spel i studiens empiri

I studien ingér tre olika kategorier av spel som alla forutsétter en mer eller mindre utvecklad
taluppfattning; spel for en spelare, spel for flera spelare med en gemensam fiktiv motstdndare
samt ett spel dér alla tdvlar mot varandra.

Fingu ar ett digitalt spel for surfplattor. Spelet har endast ett enspelarldge, vilket ledde till att
ett barn i taget fick spela medan 6vriga fick sitta bredvid. Spelet gar ut pa att snabbt uppfatta
antalet frukter som ror sig pa skdrmen och sedan sitta ner lika minga fingrar.
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Frukttrddgarden ar ett analogt bradspel for tva till fyra spelare. Spelet gar ut pa att samla alla
frukter pa spelplanen innan den gemensamma fienden, krakan, dter upp dem. Spelarna turas
om att sld en héndelsetdrning som visar vilken frukt spelaren fér plocka eller krdkan fér &ta
upp. I studien har spelet modifierats genom att lagga till en sexsidig tdrning med tal mellan ett
till tre, som visar hur ménga frukter av varje sort spelaren far plocka.

Fia med knuff ar ett analogt briadspel for tva till fyra spelare. Spelet gér ut pd att varje spelare
ska flytta alla sina spelpjdser fran sitt bo till malet. Spelarna turas om att sla en sexsidig

tarning och gir med sin spelpjds det antal prickar tdrningen visar. Skulle en spelares spelpjés
hamna dér en motstandare dr placerad sa “knuffas” denna ut och behover starta om frén boet.

Vi har genomfort tre olika videoobsevationer, en for varje spel. Under observationstillfillena
spelade en av oss med barnen medan den andre filmade. Vi valde att medverka i spelet som
deltagande observatorer, eftersom vi ansag att det var det bésta alternativet for att gora det
bekvamt for barnen i situationen. Fangen (2005) podngterar att barn ofta kan uppleva en ren
observatdsroll som mer stressande &n en mer deltagande roll.

Eriksson Barajas m.fl. (2013) beskriver att syftet med en kvalitativ metod ar att beskriva,
tolka eller forsta ett fenomen. Forskningsfragan kan studeras fran tva perspektiv: inifrdn eller
utifran. Forfattarna menar att ett inifrdnperspektiv innebér att forskaren interagerar med
informanterna och &r bekant med undersokningsomradet. Valet av perspektiv paverkar vad
och hur fenomenet undersdks. Med en kvalitativ forskningsmetod kan forskarna grundligt
studera fenomenet i dess naturliga milj6 med en liten urvalsgrupp. Vidare poingteras att
observatéren omgjligt kan undvika att paverka den situation som observeras. I var studie har
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vi valt att ta ett inifranperspektiv, dd vi ansag att det var lampligast med tanke pa att vi sjélva
deltar under spelsessionerna och paverkade siledes utgédngen.

Tjora (2012) menar att det dr viktigt att belysa den relation som rdder mellan observatoren
och informanten, eftersom denna relation paverkar undersokningens reliabiltet. Vér
uppfattning ér att spelen kriver ett visst fokus, vilket kan underléttas med en vuxens
medverkan. Vi har dock forsokt inta en relativt passiv roll som deltagare i spelet, da
undersokningens syfte var att synliggdra barnens samspel med varandra.

Spelen ska ses som en artefakt, dér det sociokulturella perspektivet blir vért verktyg for att
synliggora hur barn kan utvidga sin taluppfattning. Spelens olika egenskaper blir saledes
betydelsefulla for var undersokning.

5.2 Urval

Studien har utforts pa en av de VFU-forskolor dédr undertecknande guidades i att verkliggora
utbildningens teori till praktik. Motivet bakom valet av forskola var forstaelsen av att det var
en fordel for att barnen hade en tidigare relation till en av oss. Brist pa tillit till observatdren
kan leda till att informanten upplever situationen som obekvédm, vilket kan pdverka resultatet
negativt, skriver Bjorndal (2005).

Eriksson Barajas, Forsberg och Wengstrom (2013) menar att ett slumpmassigt urval av
deltagare skapar lika mojligheter for varje individ att bli utvald. For att undvika att géra en
subjektiv beddmning av urvalet av mojliga deltagare i studien, bestdmdes det att lottning for
att fa fram deltagarna var mest relevant. Lottningen genomfordes bland de barn pa
avdelningen vilkas vardnadshavare godként mojligheten till deras medverkan.

5.3 Datainsamling

En videokamera anvindes om dokumentationsverktyg, eftersom en videoinspelning kan fanga
bade det sociala samspelet och progressionen i spelet. Det var samma barn som medverkade i
observationerna vid alla spelsessionerna. Observationerna tog mellan 10 till 30 minuter att
genomfora, beroende pa spelens lingd.

Bjorndal (2005) menar att barnen behdver kdnna sig bekvama under observationstillféllet for
att situationen inte ska upplevas som konstlad. Om barnen 4r vana vid kamerans nirvaro och
ar engagerade i en aktivitet, upplevs situationen som naturlig fér dem. Spelen spelades pa
barnens egen avdelning, eftersom de skulle ha moéjligheten att kéinna sig trygga i miljon.
Barnen som var med i studien &r vana vid att pedagogerna pa forskolan dagligen
dokumenterar deras aktiviteter med bade stillbilds- och videokamera, vilket upplevdes som en
fordel under observationstillfdllena d& de inte dgnade kameran sérskilt mycket
uppmaérksamhet. Bjorndal (2005) framhaéller flera positiva aspekter av att anvinda en
videokamera, t.ex. for att studera samspels- och kommunikationsprocesser.

For att forstd inneborder 1 samspelet mellan barnen och synliggéra hur de véigledde varandra 1
de olika spelen anvénde vi oss av de begrepp inom ett sociokulturellt perspektiv som lyfts
fram 1 beskrivningen av studiens problemomride. Vi forsokte se till kommunikationen mellan
barnen, samt de olika strategier de anvénde da de hjélpte och forklarade for varandra. Det var
dven intressant att synliggdra om barnen stdttade varandra till nya kunskaper, alltsd
approprierade ny kunskap genom scaffoldning.
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Bjorndal (2005) menar att ljud- och videoobservationer dr mer nargangna én andra
observationsmetoder och bor genomfGras pa ett sddant sitt att observatoren i minsta mén
krénker eller skapar obehag hos informanterna. Vidare beskrivs att alla m@nniskor har olika
granser for sin personliga integritet. Dérav finns det inga tydliga riktlinjer for nir man har
gjort ett dvertramp, utan det basta verktyget forskaren har dr formégan att lyssna in
informanten. Under vara observationstillfdllen har vi darfor varit vaksamma pa barnens
reaktioner och kroppssprik. Vid tecken pé missnoje eller obehag hade vi avbrutit
videoinspelningen.

Genom mojligheten att upprepade ganger se om en videosekvens, kan observatdren uppticka
fler detaljer i den dokumenterade situationen. Under bearbetningen av videomaterialet har vi
behovt se vissa sekvenser flera ganger, eftersom det underléttat for att f4 syn pé hela
hindelseforloppet.

Bjorndal (2005) podngterar att det kan vara fordelaktigt att transkribera videomaterial for att
f4 en tydligare bild av hindelseforloppet. Transkriptionen kan bidra till att gora situationerna
mer konkreta och tillgéingliga for analys av materialet. Det underldttar &ven niar man vill
synliggdra monster och kategorisera hiandelser som uppstar. Tjora (2012) menar att det
fortsatta arbetet forenklas genom att koda och kategorisera sitt transkriberade material for att
f4 svar pd sina forskningsfrdgor. Vi har valt att transkribera allt videomaterial, eftersom det
blir lattare att f4 en 6verblick av allt material frdn samtliga inspelningar.

5.4 Bearbetning och analys av data

Genom mojligheten att upprepade ganger se om en videosekvens, kan observatoren uppticka
fler detaljer i den dokumenterade situationen. Under bearbetningen av videomaterialet har vi
behovt se vissa sekvenser flera ganger, eftersom det underléttat for att f4 syn pé hela
hindelseforloppet.

Bjorndal (2005) podngterar att det kan vara fordelaktigt att transkribera videomaterial for att
f4 en tydligare bild av hiandelseforloppet. Transkriptionen kan bidra till att gora situationerna
mer konkreta och tillgéngliga for analys av materialet. Det underldttar &ven nir man vill
synliggdra monster och kategorisera hindelser som uppstar. Tjora (2012) menar, att det
fortsatta arbetet forenklas genom att koda och kategorisera sitt transkriberade material for att
f4 svar pd sina forskningsfrdgor. Vi har valt att transkribera allt videomaterial, eftersom det
blir lattare att f4 en 6verblick av allt material frdn samtliga inspelningar.

Bearbetningen av empiriska data borjade med att separat analysera insamlat empiriskt
material fran de tre olika spelen. Med transkriberingen som underlag har vi kunnat hitta
overgripande teman och monster, vilka vi har markerat och kodat. Inom de olika spelen
gjordes forsok att synliggora vilka principer inom antalsuppfattning som framtradde, samt att
urskilja de sekvenser dir barnen genom samspel stottade varandra i spelen. Analysen av
empirin har inriktats mot spelens olika uppbyggnad och forsok har gjorts att synliggora
samband mellan dessa och det samspel mellan barnen som sker samt mojligheter till
matematikldrande. Genom denna uppdelning av bearbetningen av empirins data, forsokte vi
f4 en Overgripande bild av de centrala delarna och se likheter och skillnader mellan barnens
hanterande i de olika spelen.

Vid analysen av spelens mdjligheter till barnens ldrande inom taluppfattning, sdg vi till vilka
av Gelman och Gallistels (1978) principer, samt andra relevanta begrepp inom taluppfattning,
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som framtrddde. De begrepp som blev problematiserade eller som barnen fokuserade i de
olika spelsessionerna blev synliga eftersom en utvidgad taluppfattning blev synlig. For att
analysera samspelet mellan barnen och synliggora hur de véigledde varandra i de olika spelen
anvénde vi oss av bland annat av begreppen scaffolding, den proximala utvecklingzonen,
mediering och begreppsbildning. Vi forsokte se till kommunikationen mellan barnen, samt de
olika strategier de anvénde da de hjélpte och forklarade for varandra. Det framkom é&ven att
barnen stottade varandra till nya kunskaper, alltsa approprierade ny kunskap genom
scaffoldning.

5.5 Etik

I studien har det tagits hdnsyn till Vetenskapsradets (2002) forskningsetiska principer:
informations-, samtyckes-, konfidentialitets- samt nyttjandekravet vid genomférandet av
studien.

Studien uppfyller informations- och samtyckeskravet d& vardnadshavarna har fatt syftet
beskrivet for sig i ett brev (bilaga 1) som delats ut av forskolldrarna pa avdelningen. Barnen
har blivit informerade muntligt och har direfter fatt ta stdllning till om de velat delta. De
vardnadshavare som har godként sitt barns medverkan har 1dmnat ett skriftligt godkdnnande.
Konfidentialitetskravet uppfylls genom att det endast dr studenterna vilka genomfort studien
som har tillgang till det insamlade materialet. I undantagsfall, d& eventuella osékerheter
uppstér i samband med handledning och examination, kan d4ven handledare och examinator
begéra insyn [ datamaterialet. I studien anvinds fingerade namn for informanternas
anonymitet. Beskrivningen av undersokningens empiri anvénds som underlag endast for
denna studie och dédrigenom uppfylls nyttjandekravet.

Bjorndal (2005) menar att ljud- och videoobservationer dr mer nargangna in andra
observationsmetoder och bor genomforas pa ett sddant sitt att observatdren i minsta mén
kranker eller skapar obehag hos informanterna. Vidare beskrivs att alla manniskor har olika
granser for sin personliga integritet. Dérav finns det inga tydliga riktlinjer for nir man har
gjort ett dvertramp, utan det basta verktyget forskaren har dr formégan att lyssna in
informanten. Under vara observationstillfdllen har vi darfor varit vaksamma pa barnens
reaktioner och kroppssprik. Vid tecken pé missnoje eller obehag hade vi avbrutit
videoinspelningen.

5.6 Validitet, reliabiltiet och generaliserbarhet

Enligt Eriksson Barajas m.fl. (2013) innebér validitet den valda metodens formaga att besvara
de stdllda forskningsfrdgorna. For att styrka var validitet har vi utgétt frén vara
forskningsfragor da vi analyserat materialet. Véra forskningsfragor har vi valt att ha som
rubriker i resultatredovisningen for varje enskilt spel. Genom att analysera vart eget resultat
mot teorier och tidigare forskning inom omradet, &r var forhoppning att besvara studiens
fragor. Reliabiliteten, alltsé studiens tillforlitlighet, har vi forsokt stirka genom att ge en
utforlig beskrivning av studiens metod. En utforlig metodbeskrivning skapar en mojlighet till
att dterupprepa studien. Studiens generaliserbarhet ir lag eftersom vi endast genomfort tre
observationer med tre olika barn. Forskningsfiltet dr relativt outforskat, vilket bidrar till att vi
har svért att koppla véara resultat till ndgon liknande studie.
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6 Resultatredovisning

Resultatet av observationerna fran de tre skilda spel som barnen deltog i, beskrivs i resultatet i
det monster som visade sig 1 bearbetningen av data. Forskningsfrdgorna har gjorts synliga i
rubrikerna for att lyfta fram denna studies resultat men ocksé for att skapa struktur och
tydlighet for lasaren. Rubriker har valts som utgdngspunkt for varje spel samt vid jimforelsen
av de tre olika spelen.

6.1 Fia med knuff

Det framkom att Fia med knuff var regelstyrt (ludus) men innehdll dven ett stort
chansmoment (alea). Barnen diskuterade och forhandlade reglerna i spelet, vilket ledde till att
de mer erfarna spelarna delade med sig av sina kunskaper. Chansmomentet skapade spanning
och barnen samtalade mycket kring vem som skulle vinna eller knuffas ut.

6.1.1 Maojligheter till utvidgad taluppfattning

I analysen av transkriberingen fann vi foljande begrepp inom taluppfattning: subitizing,
principen om rikneordens ordning, ett-till-ett-principen, kardinaltalsprincipen och
abstraktionsprincipen.

Subitizing

Samtliga barn uppfattar talbilden pa térningen, utan att behdva rikna prickarna. Ibland
bendmner barnen det antal prickar som tarningen visar, for att fortydliga for varandra det antal
steg som spelpjédsen ska flyttas. Likt Sterner och Johansson (2006) beskriver, gar det att forsta
att barnen har automatiserat en talbild med ett rikneord da de direkt kan uppfatta antalet
prickar pé tirningen. Barnen har lért sig att se helheten av en mingd fore de begrédnsade
delarna som utgdr méingden.

Principen om riikneordens stabila ordning

Principen om rdkneordens stabila ordning synliggdrs genom hela spelsessionen, exempelvis
nér barnen raknar hogt tillsammans, “ett, tva, tre, fyra, fem”. Vid samtliga tillfdllen da barnen
rdknar hogt anvénder de sig av rdkneramsan korrekt.

Ett-till-ett-principen

Ett-till-ett-principen blir synlig genom hela spelet nir barnen koordinerar antalet steg med
prickar pé tirningen. Vid ndgra sekvenser s# blir det tydligt att uppraknandet och
forflyttningen av spelpjésen inte synkroniseras.

Stina: (slar en trea med tirningen, flyttar sin spelpjds tva steg framat medan hon raknar
hogt) Ett, tva, tre!

Alexandra: (flyttar Stinas spelpjds ytterligare ett steg fram)

Stina: Nej, jag skulle sta dér (pekar pé rutan dér hon tidigare hade placerat sin spelpjds)
Alexandra: Nej men du stod dir, ett, tva, tre (rdknar samtidigt hogt och visar med
spelpjdsen hur den ska forflyttas tre steg frdn ursprungspositionen)

I ovanstaende utdrag ur transkriberingen framgér det att Stina dnnu inte behérskar ett-till-ett-
principen fullt ut, eftersom hon inte koordinerar tagging med partitioning.

Kardinaltalsprincipen
En fOrutséttning for att kunna spela Fia med knuff &r att barnen behérskar
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kardinaltalsprincipen, eftersom de behdver kunna urskilja helheten av delarna nér de tittar pa
tarningens prickar eller forflyttar sin spelpjés.

Abstraktionsprincipen
Gelman och Gallistel (1978) menar, att barnet behéver kunna se bortom féremalens
egenskaper och enbart fokusera pa antalet da de ska rdkna en méangd.

Stina: (slar en fyra och riknar hogt medan hon forflyttar sin spelpjds fyra steg) Ett, tva,
tre, fyra.
Stina: Jag har precis fyllt fyra ar (haller upp fyra fingrar och visar for 6vriga deltagare)

I ovanstaende exempel blir det tydligt att Stina anvénder sig av ett abstrakt tinkande och
kopplar tirningens talbild till sin egen alder.

Sammanfattning

Fia med knuff forutsitter att spelaren behérskar flertalet principer, &ven om alla inte blev
problematiserade under var spelomgéng. Under spelsessionen blev det tydligt att de flesta av
barnen behérskade manga av de principer som krévdes. Det var endast inom ett-till-ett-
principen som vi kunde se mojligheter till utvidgad taluppfattning, eftersom denna princip
fick en framtrddande roll under spelomgangen. Spelet bygger till stor del pa ett-till-ett-
principen, vilket Stina hade svarigheter med 1 borjan av spelomgangen. Hon fick da
instruktioner av de dvriga spelarna, vilket ledde till battre forstaelse for principen.

6.1.2 Hur barnen stottar varandra i deras matematiklirande

I nedanstdende exempel blir det synligt hur Alexandra anvénder sig av olika strategier for att
lara Stina hur hon ska forflytta sin spelpjds nir hon inte kan gé jimnt ut. Alexandra borjar
med att endast visa med sin hand hur Stina ska forflytta sig. Dérefter anvénder hon det
verbala spréaket for att fortydliga. Senare under omgangen hamnar Stina i en liknande situation
och tvekar. Alexandra anvinder sig da av ytterligare en strategi nér hon ldgger sin hand pé
Stinas for att tillsammans med henne gé rétt antal steg. I det f6ljande exempel kan vi, 1
enlighet med Vygotskij (1978), se att Stina visar att hon approprierat kunskapen, dé hon
sjalvstindigt forflyttar sin spelpjés korrekt.

Stinas spelpjds dr placerad pad mélgdngen.

Stina: (slar en femma med tirningen) Hur ska jag gd d? Det hallet eller det hallet?
(pekar at tva olika hall)

Alexandra: (pekar med fingret, ruta for ruta hur Stina ska forflytta sin spelpjds)
Stina: (foljer inte Alexandras instruktioner, utan flyttar spelpjésen bakét utan att forst
vinda vid mal)

Alexandra: (tar Stinas spelpjds) Dir star du (visar hur Stina ska forflytta sin spelpjés
medan hon riaknar hogt) Ett, tva, tre, fyra, fem.

Senare under spelsessionen da Stinas andra spelpjds har tagit sig till mélgangen och dr tva
steg fran mal.

Stina: (slar en sexa, flyttar sin spelpjis tva steg framét till mal och stannar upp och
tvekar)

Alexandra: (lagger sin hand pa Stinas hand som héller i spelpjdsen och backar
gemensamt det antal steg som blev dver sé spelpjdsen placeras fyra steg frdn mal)
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Stina: (slar tirningen igen, eftersom hon fick en sexa och forflyttar sin spelpjds fram till
mal och backar sedan sjélvstindigt tva steg)

Genom scaffolding vigleder Alexandra Stina i hennes forsok att forsta spelets mekaniker.
Barnen stottade och hjdlpte varandra genomgaende i spelet, eftersom de var mana om att
reglerna skulle foljas. Vilken typ av stéttning som gavs varierade beroende pé situation. Vid
ett flertal tillfdllen korrigerade spelarna varandra utan att motivera korrigeringen genom att
endast forflytta spelpjdsen till rétt position, medan vid andra tillfdllen gav de en utforlig
forklaring till rittelsen. Nér de stottade varandra gav de ofta bade verbala och visuella
forklaringar. Vi kunde se att barnen gav mer utforliga beskrivningar till varandra i borjan av
spelsessionen. Mot slutet sdg vi manga sekvenser dér ett barn korrigerade en annan spelares
spelpjés utan ndgon motivering.

Barnen rittade inte endast varandras spelfel, utan gav dven varandra strategiska tips:

Stina: (slar en etta med tdrningen) Dé gér jag ett med den hér
Alexandra: Nej, ta ut en istéllet
Stina: (tar ut en spelpjds ur boet)

I ovanstaende exempel stottar barnen varandra genom att delge varandra forslag pa hur de ska
gé tillvdga. Stottningen sker alltsé inte endast da en spelare begar ett misstag, utan de var dven
ména om att hjédlpa varandra i deras spelforstaelse.

6.2 Frukttridgarden

Barnen hade en gemensam forstaelse for de regler spelet innehdll. Det uppstod fa samtal runt
reglerna, eftersom samtliga barn behéirskade dessa sedan tidigare. Barnen hade dven en
forutfattad bild av att de skulle vinna, eftersom de tidigare aldrig forlorat mot krakan.
Chansmomentet (alea) var litet, vilket bidrog till minskad spanning (agon).

6.2.1 Maojligheter till utvidgad taluppfattning
I analysen av transkriberingen fann vi foljande begrepp inom taluppfattning: subitizing,
principen om rékneordens ordning, ett-till-ett-principen och kardinaltalsprincipen.

Subitizing

Samtliga barn uppfattar talbilden pa tirningen, utan att behdva rakna prickarna. Vid vissa
tillfallen plockar de frukterna snabbt utan att rdkna, eftersom spelet endast behandlar talbilder
mellan ett till tre blir det enkelt for barnen att direkt uppfatta antalet.

Alexandra: (slér rod med hindelsetidrningen och en trea med pricktdrningen och tar
sedan tva roda frukter)

Alexandra: (tittar ner i sin korg och ser att dir endast ligger tva roda frukter) Oj!
Alexandra: (sé fort hon upptickt sitt misstag sa tar hon en till r6d frukt)

Principen om rikneordens ordning

Spelet behandlar endast tal mellan ett till tre, vilket deltagarna i spelet behdver behérska for
att kunna plocka rétt antal frukter.
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Ett-till-ett-principen
Spelet kriver att barnen behirskar ett-till-ett-principen, eftersom namngivningen av frukterna
behover ske 1 samma takt som de plockar dem.

Jasmin: (slar bla med héndelsetarningen och en trea med pricktérningen och tar sedan
tre blé frukter samtidigt som hon tilldelar varje frukt ett rakneord) Ett, tva, tre.

I ovanstaende exempel anvéinder Jasmin Ett-till-ett-principen genom att hon synkroniserar
namngivningen med plockandet av frukter. Det som Gelman och Galistell (1978) bendmner
genom begreppen partitioning och tagging.

Abstraktionsprincipen

Spelet kriver ett abstrakt tdnkande, eftersom héndelsetarningens farg symboliserar vilken
frukt som ska plockas och pricktdrningen symboliserar antalet frukter. Barnen i
undersdkningen behérskade abstraktionsprincipen, eftersom de kunde sammankoppla
resultaten av de bada térningarna.

Kardinaltalsprincipen
Kardinaltalsprincipen krévs i spelet da barnen ska plocka frukterna och sammankoppla den
totala méngden med antalet prickar pa tdrningen.

Stina: (pekar pa tre frukter och riknar samtidigt hogt) Ett, tva, tre. Du maste ta tre
frukter Alexandra.
Alexandra: Jag har tagit tre.

Ovanstdende dr ett exempel pa hur kardinalstalsprincipen blir synlig under spelsessionen.
Stina réknar forst ett, tva, tre och kopplar sedan det sist ndmnda talet till den totala summan.

Sammanfattning

I Frukttrddgdrden var det ingen av principerna som blev mer framtridande &n de andra.
Barnen behirskade samtliga principer som krivdes i spelet, vilket bidrog till att det var svart
att synliggora ett mojligt larande. Vi kan konstatera att vi valt ett spel med f& matematiska
utmaningar for dessa barn.

6.2.2 Hur barnen stottar varandra i deras matematikliarande

Vi hittade manga sekvenser fran spelet dir barnen bendmnde for varandra vilka frukter de
skulle ta, liksom i exemplet nedan. Alexandra nimner dven med sina ord att alla barnen har en
bra formaga att snabbt sammankoppla resultatet frin de bada tirningarna.

Kommunikationen under spelsessionen kretsade mestadels kring att fora spelet framét, genom
att prata om vems tur det var samt hur manga frukter de fick lov att ta.

Jasmin: (slar en trea med pricktérningen och gron med héndelsetdrningen)
Alexandra: Tre grona!

Jasmin: (tar tre grona frukter)

Alexandra: Vi har bra seende

Heiberg Solem m.fl. (2010) beskriver att en positiv aspekt av anvéindandet av spel i
undervisningen &r att barnen ofta stottar och végleder varandra dé de spelar spel. Ett spel

23



kréaver vissa regler och spelarna dr angeldgna om att det ska vara rittvist. Ett spel krdver dock
ett visst flyt, vilket vi anser blir synligt under spelets gang eftersom de ofta bendmner for
varandra hur manga frukter de ska plocka direkt efter att tairningarna &r kastade.

6.3 Fingu

Det var endast ett av barnen som spelat spelet tidigare, men samtliga barn forstod snabbt
spelets regler och syfte. Applikationen medforde en-del tekniska problem, sasom att
pekskirmen inte alltid reagerade nér fingrarna sattes ner. Detta ledde till en sdmre
spelupplevelse for barnen. Mycket av barnens samtal kretsade runt den tekniska
problematiken. Trots att spelet innehdller manga mojligheter till chans (alea) édr det ingen
héllbar strategi d& spelaren forlorar ett av sina fem liv vid varje misslyckat forsok.

6.3.1 Madjligheter till utvidgad taluppfattning

I analysen fann vi f6ljande begrepp: subitizing, principen om godtycklig ordning, principen
om rakneordens ordning, ett-till-ett-principen, kardinaltalsprincipen och
abstraktionsprincipen.

Subitzing

For att klara de svarare nivéerna i spelet-sé krévs det att barnen har en vilutvecklad
subitzeringsformaga. I spelet behdver barnen snabbt kunna uppfatta de frukter som visar sig
pa skdrmen, samt behérska fingrarnas talbilder.

Stina: (P4 skidrmen dyker det upp fyra frukter, grupperade tvé och tva. Stina borjar
rikna frukterna genom att peka pd dem men avbryts av Alexandra)

Alexandra: Fyra.

Stina: (Sétter direkt ner fyra fingrar pd skdrmen och klarar nivén)

Stina har svart att snabbt uppskatta antalet frukter pd skdrmen. Nér Alexandra hjélper henne
att bendmna antalet frukter pd skéirmen kan hon direkt sétta ner fyra fingrar, eftersom att Stina
ar bekant med fingrarnas talbild. Neuman (2013) hdvdar att det dr fordelaktigt att vara bekant
med fingrarnas talbilder, eftersom det kan underlétta vid olika utrdkningar.

Principen om godtycklig ordning

Denna princip blir tydlig d& barnen rdknar antalet frukter pd skdrmen. Frukterna ér ofta
grupperade i tva olika grupper, vilket krdver en forstaelse fOr att antalet 4r konstant oberoende
av vilken grupp som riknas forst.

Principen om rikneordens ordning

Denna princip blev inte sérskilt synlig i vér observation, eftersom barnen séllan raknade hogt.
I de l14ga talsekvenserna, benimnde barnen antalet direkt medan i de hogre tog de langre tid pd
sig da de rdknade tyst for sig sjdlva. Principen om rikneordens ordning dr en forutsittning for
att klara spelet vid hogre tal, eftersom barnen inte langre kan anvénda sin
subitizeringsformaga. Spelet gar dock ut pa att barnen ska tilldgna sig en bittre
subitizeringsformaga, vilket kunde ha blivit synligt om vi spelat spelet fler ganger.

Ett-till-ett-principen

Niér barnen uppfattar att ett finger representerar en frukt pa skirmen, blir det tydligt att de
anvénder sig av Ett-till-ett-principen.
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Kardinaltalsprincipen
Kardinaltalsprincipen dr nédvéndig for att kunna bestimma det totala antalet frukter pd
skdrmen.

Stina: (fyra frukter dyker upp pé skdrmen, Stina pekar och rdknar hogt) Ett, tva, tre, fyra
Alexandra: Det ér fyra.
Stina: (sétter ner fyra fingrar och klarar nivan)

I ovanstaende exempel blir kardinaltalsprincipen synlig d& Alexandra bendmner Stinas sist
uppréiknade tal for att fortydliga det totala antalet frukter.

Sammanfattning

Det begrepp som blev mest framtrddande i Fingu var subitizing. Spelet bygger pd att barnen
ska utveckla sin subitizeringsforméga, vilket blev tydligt under spelets gdng. Dels krivs en
snabb uppfattning av fingrarnas talbilder, samt att snabbt kunna se antalet frukter pa skdrmen.
I var observation kunde vi se att barnen ofta riknade antalet frukter pa skdrmen, men var for
det mesta bekanta med fingrarnas talbilder. Eftersom frukterna mestadels dr grupperade tva
och tva blir d&ven formagan att kunna se sambandet mellan delar och helheter nédvéndig for
att kunna klara spelets hogra nivéer.

6.3.2 Hur barnen stottar varandra i deras matematikliarande

Under spelomgéngarna stottade barnen varandra i en relativt liten utstrackning. Vid de fatal
tillfallen som barnen hjélpte varandra var det genom att snabbt bendmna antalet frukter pa
skdrmen innan spelaren sjilv hunnit uppfatta antalet, vilket blir synligt i nedanstdende
exempel.

Stina: (fyra frukter dyker upp pé skdrmen, grupperade tvd och tva. Stina borjar rikna pa
fingrarna)

Alexandra: Fyra.

Stina: (sétter ner fyra fingrar och klarar nivan)

Stina: (tre frukter dyker upp pa skérmen, grupperade tvd och en. Stina viskar tyst och
raknar)

Alexandra: (avbryter Stina i rakningen) Tre!

I borjan av spelet bendmner Alexandra antalet frukter pd skdrmen innan Stina har hunnit
rdkna fardigt. Det ar endast Alexandra som “hjélper” de dvriga spelarna. Hon ser snabbt
antalet frukter pd skdrmen och talar om summan f6r sina vinner.

Mot slutet av spelomgéngen dr Alexandra tyst och observerar Stina nér hon spelar.
Kommunikationen under spelomgangarna avtar successivt och mot slutet samtalar barnen
endast om vems tur det dr att spela eller om hur déligt spelet fungerar. Det &r viktigt for dem
vems tur det &r att spela och de hamnar i konflikt om vem som ska {4 spela forst.

6.4 Jamforelse mellan spelen

Flertalet av Gelman och Gallistels principer samt subitizing berordes i samtliga spel. Vilka
begrepp som var mest framtrddande skiljde sig &t mellan de olika spelen. I Fia med knuff
problematiserades framforallt Ett-till-ett-principen, i Fingu var subitizing det begrepp som
blev mest framtrddande och i Frukttrddgérden blev inget begrepp problematiserat i nagon
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storre utstrickning. Aven om inte alla matematiska begrepp blev problematiserade i vara
observationer, kan vi se att de finns dér eftersom flera av dem krévs for att spela spelen. I
likhet med Heiberg Solem, m.fl. (2010) kan vi se att spel erbjuder upprepad 6vning av
rdkneprinciperna, vilket kan bidra till ett larande f6r de barn som inte &nnu beharskar
samtliga.

I Fia med knuff fann vi fler sekvenser 4n i de dvriga spelen dér barnen stottade varandra. Det
var dven i1 Fia med knuff vi fann flest utforliga forklaringar och strategiska tips. Detta trots att
spelet dr det mest tidvlingsinriktade. I spelet blev det vid ett tillféllen tydligt att barnen
végledde varandra tills kunskapen approprierats, vilket vi inte fick syn pé i de andra spelen.
Detta var d4 Alexandra vigledde Stina i hur hon ska forflytta sin spelpjis korrekt vid
mélgangen. Genomgaende kunde vi se att barnen hjdlpte varandra mer i bérjan av
spelsessionerna, for att mot slutet vara mer fokuserade pé flytet i spelen. I Frukttrddgérden
och Fingu kretsade samspelet mest runt att bendmna antalet foreméal for varandra.

Vi mérkte att barnen spelat Fia med knuff och Frukttrddgérden tidigare. De hade till stor del
en gemensam referensram kring hur spelen skulle spelas. Nér deras uppfattningar skiljde sig
at, anvinde de sprikliga verktyg for att fortydliga den gemensamma bilden av spelets syfte.
Detta blev synligt i Fia med knuff da barnen forhandlade om reglerna med varandra.
Doverborg och Pramling Samuelsson (2007) menar, som tidigare ndmnts, att for att barnen
ska utveckla en god taluppfattning, behover de forstd grundlédggande begrepp for antal,
ordningstal, rakneramsan och talens egenskaper. Under spelsessionerna blev det tydligt att
barnen till stor del hade en gemensam forstéelse for de olika matematiska begrepp som
kravdes for att spela spelet. Alla hade exempelvis en stabil rdkneramsa och visade pé en
gemensam forstéelse for olika jaimforelseord inom taluppfattning.

Det var endast ett av barnen som spelat Fingu tidigare. En av oss gav dérfor en introduktion
till spelet, eftersom vi ville bidra till en gemensam forstielse for spelets intention. Overlag
hade barnen en gemensam forstéelse for de begrepp som anvindes i de olika spelen. Vilket
bidrog till ett bra flyt och fa missforstdnd.

6.6 Studiens slutsatser/huvudresultat

Sammanfattningsvis kan vi konstatera att val av spel &r av stor vikt for vilket ldrande inom
taluppfattning som mojliggjordes, samt for vilken typ av kommunikation och stottning som
skapades mellan barnen. I Fia med knuff blev det synligt att ett av barnen tilldgnade sig nya
kunskaper inom taluppfattning dé barnet fick vdgledning av en annan spelare i hur hon skulle
forflytta sin spelare vid mélgangen, alltsd fick hon stod i att forsta ett-till-ett-principen. Flera
av de olika matematiska begreppen blev framtradande i alla spelen. Alla begrepp som kravdes
I de olika spelen blev dock inte problematiserade av barnen, eftersom de redan behirskade
dessa i den grad spelen krdvde. Hur barnen stottade varandra skiljde sig at mellan de olika
spelen. Ibland gavs utforliga forklaringar, bade visuellt och verbalt, medan de andra ganger
korrigerade varandra utan ndgon kommentar. De mest utforliga forklaringarna och strategiska
tipsen blev synliga i Fia med knuff. Barnens instruktioner till varandra minskade under
spelsessionerna och overgick till att upprétthalla flytet i spelet. Exempelvis genom att de
bendmnde vems tur det var att sla tdrningen. Ur ett pedagogiskt perspektiv kan vi konstatera
att det dr viktigt att spelet utmanar barnen, utan att flytet i spelomgangen géar forlorat. Detta
blev tydligt i Frukttradgarden dé barnen behirskade samtliga begrepp inom taluppfattning
som krévdes.
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7 Diskussion

I detta kapitel diskuteras forst den vetenskapliga ansats och de vetenskapliga redskap som
anvénts 1 studiens empiri. Fortséttningsvis diskuteras studiens resultat. Kapitlet avslutas med
ett avsnitt om resultatets didaktiska konsekvenser for verksamma forskolldrare och avrundas
med forslag for fortsatt forskning mot bakgrund av denna studies resultat.

7.1 Metoddiskussion

Vi dr medvetna om att var studie dr begrédnsad och inte ger en generell bild av hur det ser ut pa
olika forskolor. Genomforandet av observationerna skedde endast pd en forskola med tre av
barnen fran femarsavdelningen. For att 6ka studiens generaliserbarhet hade vi behovt
genomfora fler observationer pa olika forskolor samt haft ett bredare urval av informanter.
Med hénsyn till tidsramen och arbetets omfattning blev detta inte mdojligt i var studie, men ar
ett tdnkbart forbattringsomrade for vidare forskning. I efterhand kunde vi se att det hade varit
fordelaktigt att vid inledningen av vér studie att ha samtalat med pedagogerna pé forskolan for
att hitta spel som utmanade barnen pa deras nuvarande niva. Vid spelsessionen av Fingu
uppstod tekniska problem. Detta &r dven en felkélla att beakta vid granskning av resultatet,
eftersom ménga av barnen fokuserade pa det tekniska istdllet for spelets innehall.

Var tidigare relation till barnen samt vér roll som deltagande observatdrer dr dven en faktor
som paverkar utgangen av studien. Fangen (2005) menar, att i kvalitativ forskning bor
observatdren reflektera over sin egen roll i observationen samt vilka konsekvenser denna fér
for resultatet. Som deltagande observator bor man vara medveten om att man alltid gor en
subjektiv beddmning av resultatet, vilket dr oundvikligt. Medvetenheten om forskarens
subjektiva roll ska finnas, vilket dr ndgot vi har haft i atanke under studiens géng.

For att 0ka reliabiliteten valde vi att anvdnda samma informanter vid varje speltillfalle,
eftersom vi d& kunde jdmfora spelen med varandra och fa ett mer pélitligt resultat. Vi anser att
valet av dokumentationsverktyg var positivt for vara observationer. Med videokamerans hjélp
kunde vi {4 syn pa ménga detaljer och fick dven mgjligheten att se om vissa sekvenser, vilket
har varit till hjilp dé vi analyserat materialet. Metoden har varit anvindbar for att fa fram
svaren pd de frdgor vi har haft som utgangspunkt i vart arbete.

7.2 Resultatdiskussion

Beskriven studie startade med forskningsfrégor till verkligheten, mer specifikt till
forskolebarns mdjligheter att utveckla sitt lairande genom spel. For att underlitta for ldsaren
att forstd innehéllet 1 diskussionen upprepas studiens frigor nedan. Dessa forskningsfragor ér:

Vilka mdjligheter till utvidgad taluppfattning framtrader vid barnens olika
spelsessioner?

Hur stottar barnen varandras matematikldrande i taluppfattning under tre olika
spelsessioner?

I studien av sampel och lirandemdjligheter framkom att manga begrepp inom taluppfattning
blev synliga i spelen. Om ett barn inte behirskade dessa principer sedan tidigare, fanns det
mdjligheter att skapa sig en forstaelse under spelets gang. I motsats till Caillois (2001) anser
vi att det visst skapas nagot under en spelsession, ndmligen kunskap. Det krivs dock att minst
en spelare har hdgre kompetens édn dvriga inom omradet for att mdjliggora ett larande.
Mgjligheterna till lirande inom de olika taluppfattningsbegreppen, framtrddde tydligast da
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barnen spelade Fia med Knuff. Det var i Fia med knuff som variationen var storst mellan
barnens tidigare kunskaper. Vi kunde se att Frukttradgarden inte utmanade barnen inom
matematikomradet i lika hog grad som i de andra spelen. Barnen hade ménga tidigare
erfarenheter av att spela spelet och trots att vi modifierat spelet, blev det inte lika utmanande
som vi hade ténkt oss. Vi kan i likhet med Wakefield (1997) se att spelets utmaningsniva ar
av stor betydelse for vilket lirande som mojliggjordes. Vi upplevde inte att ndgot av spelen
lag pé en for hog niva, vilket Wakefield ocksé podngterar dr av betydelse for ldrandet.

Niér barnen spelade Fingu kunde vi se att de stidlldes infér utmaningar pa grund av att
uppgifterna behovde 16sas inom en begransad tid. Den knappa tidsramen ledde till att spelarna
behovde anvinda sin subitizeringsforméga, eftersom tiden inte rackte till for att rdkna
samtliga frukter pa de hogre nivderna. Under spelets géng stotte barnen pa tekniska problem,
vilket ledde till att de misslyckades trots att de satte ner ritt antal fingrar pd skdrmen. Vi
kunde se att de tekniska problemen i applikationen tog fokus frén ldrandet och ledde till en
samre spelupplevelse. Var uppfattning dr dock att spelet hade goda pedagogiska mojligheter,
eftersom barnen far mdjlighet att dva upp sin subitizeringsformaga. De far dven trana pé
fingrarnas talbilder, vilket Neuman (2013) beskriver dr viktigt for att tilligna sig sambandet
mellan delar och helheter. Till skillnad fran minga andra digitala spel blev det tydligt att
barnen inte anvinde sig av trial and error som metod, vilken Linderoth (2014) menar att
pedagogiska digitala spel ofta gor. I observationerna fran Fingu kunde vi se att barnen
funderade innan de satte ner fingrarna pa skarmen. Det blir tydligt, liksom Linderoth
beskriver, att tekniken bor ha en underordnad roll i spel med ett pedagogiskt syfte. De
tekniska aspekterna av Fingu fick en 6verordnad roll under spelsessionerna, vilket ledde till
att mojligheterna att utveckla taluppfattningen blev férre. Eftersom Fingu endast har ett
enspelarldge uppmuntrar spelet inte till lika mycket kommunikation som de dvriga spelen.
Manga digitala spel utformade for forskolan har endast ett enspelarlége, vilket skulle kunna
vara en nackdel dd man vill uppmuntra till att barnen lar av varandra genom samspel. Var
uppfattning é&r, i likhet med Linderoth, att det frimst 4r spelens utformning som avgor dess
pedagogiska potential. Digitala spel i forskolan dr ofta utformade for en spelare, vilket vi
upplever som problematiskt ur ett sociokulturellt perspektiv.

Vi kunde se att barnen stottade varandra pa olika sétt vid olika tillfdllen. Liksom Wakefield
(1997) poéngterar kan spel bidra till ett matematiskt l&rande genom att barnen delar tankar
och forklarar for varandra. I véra resultat blev det dock tydligt att valet av spel dr avgorande
for 1 vilken utstridckning detta sker. Hur de stottade varandra var beroende av vilken
svérighetsgrad spelet hade. Det fanns en vilja hos barnen att upprétthalla spelets regler, vilket
ledde till att barnen forklarade och végledde varandra i de situationer d& en annan spelare
gjorde ett spelfel. Att ett spel som Fia med knuff dr mycket regelstyrt kan alltsd bidra till ett
lirande genom samspel, eftersom alla spelare behdver ha en gemensam forstaelse for den
matematik som reglerna ér baserade pa. Chansmomentet i Fia med knuff blev dven tydligt,
vilket skapade en spianning i spelet. Gallenstein (2005) menar, att matematikbaserade spel for
barn behover innehélla chansmoment. Om det bara finns skicklighetsmoment i spelet,
kommer endast de barn som redan har tillignat sig manga matematiska erfarenheter att vinna.
Det leder i sin tur till att barn som &r i behov av att utveckla sina kunskaper inom omradet
tappar lusten att spela. Chansmomentet kan ses som en motivationsmotor som dven forldnger
spelets livslangd. Chansmomentet blev tydligare i Fia med knuff &n i Frukttrddgérden. I
Frukttradgarden framgick det av samtalen under spelsessionen att barnen inte sag ndgon
pataglig risk att forlora mot den fiktiva krakan. Risken att krdkan vinner i spelet &dr valdigt
liten, vilket var nagot som barnen kénde till och siledes fanns inte samma spdnningsmoment
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som i Fia med knuff. I likhet med Gallenstein (2005) kan vi alltsd se att chans &r ett viktigt
spelmoment.

I véara resultat blev det dven tydligt att flyt &r en betydande faktor for i vilken grad samspel
och ldrande sker i spelet, vilket Heiberg Solem, Alseth och Nordberg (2010) poéngterar. D&
barnen ansag att spelet tappade sitt flyt, gav de ofta varandra korta direktiv for att fora spelet
framét.

7.3 Didaktiska konsekvenser for forskolan

Resultatet av var undersokning visar att pedagogen behdver tinker igenom valet av spel da
man vill frdmja barnens ldrande. Spelets svarighetsgrad blir avgdrande for vilken typ av
samspel som mgjliggdrs. Det kan dven vara bra att se till vilka av Caillois (2001) fyra
kategorier spelet innehdller for att det ska uppfylla pedagogens ténkta syfte. Vi kunde se att
bade tivlings- och chansmomentet var viktiga motivationsfaktorer, vilka uppmuntrade till
kommunikation mellan barnen. Det kan dven vara av betydelse att se till hur regelstyrt spelet
ar, eftersom regler skapar en plattform for dialog.

Om pedagogen anser att ett spel har pedagogiska kvalitéer men inte utmanar barnen i
tillrdckligt stor utstrackning, kan spelet med fordel modifieras. Vi anser, likt Heiberg Solem,
Alseth och Nordberg (2010), att pedagogen kan modifiera spelet efter planerat larandemal. I
efterhand kunde vi se att exempelvis Frukttrddgérden kunde modifierats ytterligare genom att
lagga till tvd tarningar istéllet for en. Séledes hade det kunnat skapas fler 1armdjligheter inom
taluppfattning, eftersom var variant av spelet inte visade sig vara tillrickligt utmanande.

Vid val av digitala spel i forskolan dr det viktigt tdnka over spelens pedagogiska mojligheter.
Manga spel bygger, liksom Linderoth (2014) beskriver, pd att barnen kan anvénda sig av trial
and error som metod. De pedagogiska mdjligheterna blir da férre, eftersom barnen inte
utmanas i sin problemlosningsforméga. I valet av digitalt spel till undersdkningen hade vi
svért att finna spel som inte uppmuntrade till denna metod. I Fingu har barnen ett begransat
antal liv, vilket kréver att de funderar innan de placerar fingrarna pé skidrmen. Vara
forhoppningar var dven att spelet skulle utmana barnen i deras proximala utvecklingszon.
Eftersom spelet har manga nivéer, kan det bidra till att barnen slutligen hamnar i den zon dér
de dr mottagliga for nya kunskaper. Denna typ av nivduppbyggnad blir inte lika sjdlvklar i
analoga spel, vilket skulle kunna vara en fordel med de digitala spelen.

7.4 Fortsatt forskning

Resultatet av undersdkningen dr intressant men generaliserbarheten dr 18g da studien endast
innefattar tre spelsessioner. Det hade varit spdnnande att genomfora en storre studie med fler
deltagare for att 6ka generaliserbarheten av resultatet. Ett annat forslag pa mojlig fortsatt
forskning &r att titta pa fler spel och se till spelens egenskaper dé de ska tillimpas didaktiskt.
Andra @mnesomraden dn matematik skulle kunna undersokas.
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Bilaga 1

Anhéllan om tillstind for att ert barn kan delta i en undersékning inom
ramen for ett examensarbete pa forskollirarprogrammet vid Goteborgs
universitet

Vi dr tva studenter som ldser forskolldrarprogrammet vid Goteborgs universitet. Vi skall nu
skriva vért examensarbete i kursen LOXA1G som motsvarar 10 veckors heltidsstudier och
skall vara klart i januari.

Examensarbetets syfte ér att studera kommunikationen och det matematikldrande som
mdjliggors vid olika spel, t.ex. tirningsspel.

De viktigaste fragorna vi behover fa svar pa ér vilka forutséittningar for larande som gors
mdjliga dd barnen interagerar med varandra nér de spelar olika typer av spel med matematiskt
innehall.

For att kunna besvara dessa fradgor behdver vi samla in material genom att gora observationer
med hjdlp av en videokamera nér barnen spelar tre olika spel.

Undersokningen kommer att genomforas vid tre tillfdllen under perioden 17 november — 19
december.

Vi vill med detta brev be er som vardnadshavare om tillatelse att ert barn deltar i den
observation som ingér i examensarbetet. Alla barn kommer att garanteras konfidentialitet.

De forskolor som finns med i unders6kningen kommer inte att nimnas vid namn eller pé
annat sétt kunna vara mdjliga att urskilja i unders6kningen. I enlighet med de etiska regler
som géller dr deltagandet helt frivilligt. Barnet kan nédr som helst avbryta sitt deltagande.
Materialet behandlas strikt konfidentiellt och kommer inte att finnas tillgéngligt for annan
forskning eller bearbetning.

Var vinlig att returnera denna blankett ifylld om ni godkénner att ert barn deltar.

O Som vardnadshavare ger jag tillstand att mitt barn deltar 1 undersdkningen

vardnadshavares underskrift/er, barnets namn

Har ni ytterligare fragor ber vi er kontakta oss pa nedanstdende telefonnummer eller e-
postadress:
Med vénliga hélsningar

Martin Hermanson

Tel: 0704254380

e-postadress: martin_86a@hotmail.com
Sara Helin

Tel: 0736764079

e-postadress: sarahelin12@hotmail.com



Handledare for undersdkningen dr docent Camilla Bjorklund vid Goteborgs Universitet

Kursansvariga ldrare: Camilla Bjorklund & Nils Hammarén (forskolldrarprogrammet)
e-mail: Camilla.bjorklund@ped.gu.se & Nils.hammaren@gu.se




