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Denna studie undersoker hur ett matematiskt kortspel paverkar elevers ldrande 1 rskurs
4-6. Jag ville ta reda péd vilken inverkan som det matematiska kortspelet SocioMath
hade pa de elever som spelade det. Mina fragestillningar var foljande: Kommunicerar
elever med matematiska begrepp och termer med varandra under spelets géng?
Péaverkas elevers begreppsforstaelse och/eller elevers forstaelse av procedurer av att
spela  SocioMath? Studien anvinder en kvasiexperimentell design och en
semistrukturerad intervju med en ldrare samt deltagande observation med
faltanteckningar. Studien utfordes pa en skola 1 en kranskommun till Goteborg.
Deltagande var totalt 25 elever 1 &8ldrarna 10-12 &r, varav 15 elever utgjorde
spelgruppen och resterande 10 elever utgjorde kontrollgruppen. De deltagande eleverna
1 spelgruppen och kontrollgruppen gick i parallellklasser och deras respektive ldrare
planerade matematikundervisningen tillsammans. Ett for- och eftertest genomfordes. De
elever som utgjorde spelgruppen fick spela spelet SocioMath mellan for- och eftertest
och kontrollgruppen fick gora testerna. Spelgruppen hojde sig mer én kontrollgruppen
pa eftertestet. De genomforda testerna visade dock att det var stor skillnad
kunskapsméssigt mellan grupperna. Studien visar att spelgruppen anvinder
matematiska termer ndr de spelar spelet men att de néstan uteslutande anvinde de
matematiska termer som star utskrivna pd korten som anvinds i spelet. Det gér inte att
visa att eleverna blir béttre pa procedurella operationer utifrdn for- och eftertest da
frdgorna 1 for- och eftertest var for i for att dra négra slutsatser. Det observerades att
spelet kan vara motiverande for att 6va procedurer. Begreppsforstaelsen kan ténkas 6ka
hos de elever som utgjorde spelgruppen da de hojde sig mer pd eftertestet dn
kontrollgruppen. Kunskap om matematiska begrepp var en fOrutsittning att losa
majoriteten av uppgifterna i testet samt i spelet. Det dr av vikt att en ldrare finns att
tillgd som stdd vid spelandet for att klargora begrepp sa att inte felinldrning sker.



“[...] games are, in the end, teachers. Fun is just another word for learning. Games teach
you how aspects of reality work, how to understand yourself, how to understand the
action of others, and how to imagine. One wonders, then, why learning is so damn
boring to so many people. It's almost certainly because the method of transmission is
wrong. We praise good teachers by saying that they “make learning fun”. Games are
good teachers... of something. The question is, what do they teach?”

Ralph Koster - forfattare till boken “A theory of fun for game design”
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Introduktion

Att spela spel och leka hor till mansklighetens historia och varande. Oavsett var vi bor
pa jorden och vilken kulturell bakgrund vi har s& verkar det vara sé att vi spelar och
leker pa ungefdr samma sitt. Bradspelen har en 14ng historia och dateras 3000 ar bakat 1
tiden. Spel har historiskt sett anvints som redskap for att ldra ut bdde moral och
formégor (Grunfeld och Williams, 1978). De menar vidare att det str utom tvivel att
spel och lek har uppkommit for att trina ungdomar och barn i att badde forvirva
skicklighet inom olika gebit och erdvra olika forméagor. Genom att till exempel spela
schack, som kan ses som en representation av ett slagfélt i miniatyr, ldrde de sig som
spelade att tdnka logiskt och planera manga steg framat. Manga spel som héarstammar
frdn 1700- och 1800-talen var designade for att ldra ut alltifran historia och geografi till
botanik. Efter att flygmaskinen uppfanns drojde det inte linge forrén spel uppfanns dir
spelarna flyttade pjéser forestidllande flygplan som reste kors och tvirs over ett bride
som representerade en Europakarta. Huizingas (1945) menar i sin bok Homo Ludens att
spel och lekar dr en av civilisationens forutsittningar. Mitt eget intresse for spel startade
tidigt nér jag upptickte datorspel vid 7 &rs dlder. Jag blev helt fascinerad Gver att jag
kunde utgora agentskap, det vill sdga att jag kunde paverka det som skedde pa skidrmen
och spelets utgédng. Nér jag senare i livet bildade familj kdnde jag behovet att hitta ndgot
att gora tillsammans med min fru och mina barn. Bradspelen blev ett sitt for familjen
att umgas. Det handlade inte om vem som sprang snabbast eller hoppade ldngst utan
alla kunde, oavsett personliga fOrutséttningar, vinna. Jag har ocksa upptéckt att spel i
analog form, det vill sdga bradspel och kortspel, fungerar som ett sitt att komma
ndrmare varandra i sociala sammanhang dir deltagarna inte alltid har s& manga
gemensamma preferenser. Med rétt spel som passar gruppen har alla ndgot att samlas
kring och prata om.

Detta examensarbete dr en uppfoljning och vidareutveckling av Carlos Castro Morales
och mitt examensarbete Analoga och digitala spels pdverkan pd elevers ldrande i
matematik som vi skrev i kursen L6XA1G hostterminen 2016. Denna studie dr en
kombination av det arbetet och designandet av matematikkortspelet SocioMath (som
designades tillsammans med Mats Forslund) i kursen pedagogisk speldesign PDG678
under varterminen 2016. I den kursen ingick ett examinerande moment dér det skulle
designas ett pedagogiskt spel som skulle kunna anvindas inom skolan. Vi valde att
skapa ett spel som gynnade matematisk kommunikation mellan de elever som spelade
spelet d& detta dr ndgot som tydligt star utskrivet i ldroplanen (Skolverket, 2017a;
Skolverket, 2017b). Efter att ha testat prototyper av spelet pa vanners och bekantas barn
samt pa nagra elever 1 samma aldersgrupp som spelet SocioMath vander sig till har jag
endast anekdotisk bevisforing avseende spelets funktionalitet att grunda slutsaster pa.
De som spelat spelet har forefallit tycka att det har varit roligt och motiverande och
uttryckte att de ville spela igen. Under en VFU kurs sd berittade en elevassistent for
mig att hen aldrig sett eleven hen stottade i klassen 10sa sd manga matematikuppgifter
forut. Eleven som hen stottade laste sig ofta under matematiklektioner och végrade 16sa
uppgifter himtade fran laroboken. Oavsett dessa erfarenheter sd vet jag inte om lirande
faktiskt sker vilket jag vill undersdka i min studie. Vogel, Vogel, Cannon-Bowers,
Bowers, Muse och Wright (2006) papekar att den forskning som finns kring spel och
larande ofta dr av just anekdotisk karaktir och ofta dr motsdgelsefull. Det finns



forhallandevis lite forskning kring spel och ldrande i matematik och sérskilt lite
forskning finns att tillgd 1 svensk kontext och jag vill med min design av kortspelet
SocioMath och min studie undersdoka huruvida spelet kan anvindas som ldrande
medium i1 matematik.

Syfte

Hur paverkas elevers ldrande 1 matematik 1 arskurs 4-6 av ett matematiskt kortspel?
Fragestillningar

e Kommunicerar elever med matematiska begrepp och termer med varandra under
spelets gdng?

e Paverkas elevers begreppsforstaelse genom att spela SocioMath?

e Péverkas elevers resultat i procedurella operationer av att spela SocioMath?

Teoretiskt ramverk

Avgriansning vid litteratursokning

Forskningen som gas igenom ir alla refereegranskade och sdkningarna har gjorts i
databaserna “Education Research Complete” och i1 “Proquest Social Sciences”.
Sokorden som anvéndes i sokningarna var foljande termer: “games”, “board”+”game”,
“mathematics”, “game based learning”, “middle school”, “education”, “commercial off
the shelf”. All forskning som hade med “gamification” att gora undveks dé det inte har
regelrdtt med spel att gora utan handlar mer om att implementera spelmekanik i
skolsammanhang som i sig inte &r ett spel. D4 liten mingd forskning fanns att tillga som
hade en svensk kontext, det fanns bara tva stycken artiklar som hade anknytning till
Sverige (Pareto, Haake, Lindstrom, Sjodén och Gulz, 2012; Elofsson, Gustafson,
Samuelsson och Trd, 2016), valde jag att ta med forskning som hade visterlandsk
anknytning for att pd si sitt bredda underlaget. For att synliggora den senaste
forskningen gjordes en avgrinsning till att endast soka artiklar mellan 2008-2017.
Majoriteten av artiklarna hade i sin forskning anvént sig av kontrollgrupper i sina
studier.

Jag har utéver ovan ndmnda avgrinsningar valt att ta med artiklar som dr centrala i
diskurserna inom félten pedagogisk speldesign och spelbaserat lirande i pedagogiska
miljoer, d& dessa &r hogst relevanta 1 detta examensarbete for att forklara
designprocessen av spelet SocioMath.

Analoga spel

Med analoga spel menas att det kridvs fysiskt material for att spela spelet som till
exempel spelkort, spelbriade, tarningar. Enligt Linderoth &r en férdel med analoga spel
att spelare maste utfora berdkningar sjilv for att spelet skall kunna fortsétta spelas. I en
digital miljé kan spelet gora det jobbet at spelaren och pa sd sitt forloras ett



larandetillfille 1 huvudrikning (Jonas Linderoth, personlig kommunikation, 28
september 2016). Digitala spel spelas pa digitala plattformar som iPad, datorer,
telefoner och tv-spel.

I den amerikanska studien av Siegler och Ramani (2009) ville forskarna underséka om
de elever som spelat ett, sa kallat, linjdrt brddspel hade béttre resultat dn de elever som
spelat ett cirkuldrt brddspel. 1 studien fanns dven en kontrollgrupp. Studien bestod av
88 elever i aldersspannet 4 till 5 ar, 5 manader gamla. 30 elever spelade ett
linjart-bradspel dir spelbrddet var utformat som en matris om 10x10, totalt 100
numrerade rutor. 29 elever spelade ett cirkuldrt brddspel dér bradet var utformat
liknande en urtavla bestdende av 10 falt. Resterande 29 elever fungerade som
kontrollgrupp. Det gjordes ett for- och eftertest pa alla grupperna. Siegler et al. (2009)
fann att de bada spelgrupperna presterade béttre dn kontrollgruppen och att de elever
som spelade det linjira bradspelet hojde sina resultat mest i andra testtillféllet 1 relation
till det forsta testtillfdllet dar eleverna i bada testerna testades 1 aritmetiska kunskaper.

Ramani, Siegler och Hitti (2012) jamfor effekterna av ett linjart briadspel med ett
fargbradspel. Studien tar avstamp fran och bygger vidare pa den ovan beskrivna studien
av Siegler et al. (2009). Studien bestod av 62 deltagande elever vars aldrar var 3 ér, 7
manader till 5 ar, 7 ménader. 34 elever spelade det linjdra briadspelet som bestod av 10
rutor som var numrerade och som representerade talraden ett till tio. Resterande 28
elever spelade pa ett liknande bridde men med skillnaden att det inte var numrerat utan
rutorna bestod endast av fargrutor. I denna komparativa studie visade det sig att de
elever som spelat spelet med de numrerade rutorna fick ett hogre resultat pé eftertestet.
De kunde med storre sédkerhet uppskatta tal mellan ett till tio samt visade storre sdkerhet
nér det géllde att jamfora tals magnituder dn de elever som hade spelat fargbridspelet.

Elofsson, Gustafson, Samuelsson och Trd (2016) bekriftar resultatet i studierna av
Siegler et al. (2009) och Ramani et al. (2012) i en svensk kontext. Elofsson et al. (2016)
har till skillnad fran Siegler et al. (2009) och Ramani et al. (2012) dock inte rekryterat
personer till studien som har en 14g socioekonomisk status. Studien dr kvantitativ och
bestar av 114 stycken elever i femarséldern. Elofsson et al. (2016) anvénder sig av en
modifierad version av det spelbrdde som Siegler et al. (2009) anvénde sig av som till
skillnad fran en matris dr uppbyggd som ett linjirt spelbrade som kan byggas pa i steg
om tio och skall pa sa sétt representera tallinjen. Elofsson et al. (2016) och Siegler et al.
(2009) visar i sina respektive studier att elever kan ldra sig tallinjen samt att de blir
battre pa aritmetik genom att spela linjdra brédspel.

Digitala kontra analoga spel

Resultaten i Shin, Sutherland, Norris och Soloway’s (2012) kvantitativa studie visar att
eleverna inte lir sig mer genom analoga spel jamfort med en motsvarande digital
version av spelet. Studierna dr genomforda i en amerikansk kontext och bestod av 91
elever i arskurs 2. Eleverna var 7-8 &r gamla. Studierna jimforde ett aritmetikspel i
analog form och digital form dér eleverna trdnade pa att losa addition- och
subtraktionsuppgifter. Deras studie visar att de elever som spelade den digitala
versionen av aritmetikspelet gjorde bittre ifrdn sig péd eftertestet dn de elever som
spelade den analoga versionen. Shin et al. (2012) kunde vidare visa att de elever som



spelade det digitala spelet tre gdnger i veckan presterade bittre dn de elever som spelade
tva ganger i veckan. Aven om de som spelade det digitala spelet inte kunde hoja sina
resultat gillande sina aritmetik-kunskaper s& hdvdar forskarna att de littare kunde
bibehéilla sina kunskaper.

Digitala spel

Ke (2008) visar liksom Shin et al. (2012) att spelandet av matematiska spel leder till ett
generellt oOkat ldrande 1 matematik. Ke (2008) visade detta genom sin
kvasiexperimentella studie bestdende av 160 amerikanska elever i dldrarna 10-11 &r. De
delades upp 1 sammanlagt fyra grupper, tre spelgrupper och en kontrollgrupp. De elever
som spelade de digitala spelen, vars syfte var att lidra ut generell matematik for arskurs
5, presterade alla bittre pd eftertestet &n de som var 1 kontrollgruppen. Pareto, Haake,
Lindstrom, Sjodén och Gulz (2012) visar pé liknande resultat i sin svenska studie dir 38
elever i aldrarna 9-10 ar deltog. 19 elever utgjorde spelgruppen och resterande 19
utgjorde kontrollgruppen. Spelet var konstruerat for att ldra ut konceptuell aritmetisk
forstaelse genom att eleverna skulle lira en s& kallad teachable agent (TA).
Spelgrupperna presterade alla béttre d@n kontrollgruppen pa eftertestet. Pareto et al.
(2012) menar att spelet har en positiv inverkan pa elevers konceptuella forstaelse for
aritmetik.

Ke och Abras (2013) visar genom sin kvalitativa studie med kvantitativa inslag att
elever inte larde sig det som forskarna hade ténkt sig. De hade ingen kontrollgrupp att
jamfora spelgruppen med. Studien var komparativ och jamforde tre olika spel. Nio
lagpresterande elever 1 dldrarna 13-14 ar deltog i1 studien och de fick spela tre spel som
var designade for att ldra ut forberedande kunskaper infor algebra. Det forsta spelet
kallat Lemonade stand skulle eleverna skapa recept, inhandla rdvaror samt sitta priser
pa den fardiga lemonaden. Tanken med spelet var att eleverna skulle utfora berdkningar
och fordela pengar pa ravaror och ta hénsyn till tillgdng och efterfragan for att tjina sa
stor andel pengar som mdjligt. Detta skedde dock inte. I en intervju med eleverna
svarade de pa fragan vad de upplevde att de hade lart sig och svaret blev att de skulle
hitta pd ett “magiskt recept” och att de behdvde mera is nir det var soligt i spelet. De
hade sdledes, enligt analysen av deras spelande, bara satt godtyckliga virden 1 spelet
och att de inte sdg kopplingen mellan de rdvaror som behovde bestillas i kontrast med
vad eleverna kunde forvintas sdlja. Linderoth (2012) menar att ett ldrande inte
nodvindigtvis behover dga rum bara for att du som spelare kommer vidare, eller kan
fortsdtta spela spelet. Det andra spelet Lure of the labyrinth som bestod av tva olika
minispel Cafeteria puzzle samt Testing Lab Puzzle. 1 spelen skulle eleverna 16sa
matematiska problem for att komma vidare 1 spelet. Det tredje spelet Ker-Splash skulle
eleverna l9sa algebraiska problem for att pa sd sitt fa en boll att ta sig igenom en bana.
Forskarna visar att det fanns elever som inte larde sig ndgonting av Lure of the labyrinth
dnda var det spelet som liarde eleverna mest av de tre spelen som Ke och Abras (2013)
jamforde. Forskarna lét eleverna gora ett for- och eftertest for att jamfora spelen.

Panoutsopoulos och Sampson (2012) hdvdar att spelbaserad undervisning ar lika bra
och lika effektivt som reguljar undervisning. De anvinder 1 sin studie ett kommersiellt
spel och jamfor ldrandet som sker genom spelet med reguljir undervisning. I den
grekiska studien, som dr kvantitativ 1 utforandet, deltog 59 elever i aldrarna 13-14 ar. 29



elever utgjorde spelgruppen som spelade spelet Sims 2 - Open for business och
resterande 29 elever hade reguljar undervisning. De utforde ett for- och eftertest och det
visade sig att bade spelgruppen och kontrollgruppen presterade lika bra pa eftertestet.
Déaremot havdar forskarna i studien att eleverna i spelgruppen presterade battre nér det
kom till mer generella lirandemaélen i den Grekiska skolan.

En amerikansk studie av Carr (2012) visar ocksé att undervisning genom digitala spel &r
att likstilla med vanlig traditionell undervisning. I studien deltog 104 elever i arskurs 5.
Studien var kvantitativ och kvasiexperimentell till sin design. 56 elever utgjorde den
grupp som spelade matematiska spel pd iPad och resterande 48 elever fick reguljar
undervisning. Bdda grupperna presterade likvardigt pa eftertestet. Carr (2012) ville med
sin studie se vad for paverkan digitala spel har pa lirandet dd anvdndningen av datorer
har okat i skolan. Skolverket (2016) och Andersson, Wiklund och Hatakka (2016)
menar att detta dr dven en trend som tydligt gar att se i Sverige.

Miller och Robertssons (2011) studie, som var av kvantitativ och kvasiexperimentell till
sin struktur, visade att bdda grupperna blev snabbare att 19sa aritmetikproblem men att
spelgruppen fick mer ritt pd eftertestet. Studien var gjord 1 Skottland och bestod av 634
elever. 326 elever var i1 spelgruppen och resterande 309 utgjorde kontrollgruppen.
Spelet som spelgruppen spelade var Dr. Kawashima's brain training pa den birbara
spelkonsolen Nintendo DS. Dér trdnades eleverna i subtraktion, addition, multiplikation
och division. For- och eftertest var designade att méta inte bara antal korrekta svar utan
ocksa hastigheten uppgifterna gjordes pa. Plass, O’Keefe, Homer, Case, Hayward, Stein
och Perlin (2013) miéter ocksa hastighet 1 deras komparativa studie dér olika sitt att
spela jamfors. Studien dr amerikansk och bestod av 58 elever som var 11 ar gamla. De
jamforde tdvlingsbaserat, kooperativt och solitirt spelande. 20 elever spelade
tavlingsbaserat diar de tdvlade mot varandra, 22 elever spelade kooperativt dir de
samarbetade med varandra och 16 elever spelade solitdrt och spelade saledes spelet
ensamma. Alla grupper blev snabbare pa att 16sa de aritmetiska problemen. Det visade
sig dock att eleverna larde sig mest det vill séga att de fick mest antal rétt pa eftertestet
av att spela tavlingsbaserat jamfort med de andra spelsitten. Tilldggas bor att eleverna
inte gavs nagra instruktioner hur de skulle samarbeta utan forskarna forutsatte att
eleverna redan kunde detta. De motiverade detta med att de fOrutsatte att elever
generellt var vana spelare och borde kunna det sen innan. Forskarna noterade att de
elever som spelade kooperativt anvinde sdmre strategier.

Bai, Pan, Hirumi och Kebritchi (2012) undersdker huruvida de som spelade spelet
DimensionM 6kade sina kunskaper i algebra. Studien var kvasiexperimentell och bestod
av 445 elever i aldrarna 13-14 ar. 245 elever deltog 1 spelgruppen och resterande 192 i
kontrollgruppen. Bai et al. (2012) fann att de som spelade spelet 6kade sina resultat 1
eftertestet mer én de i kontrollgruppen.

Sociokulturell teori

Dé kortspelet som anvints 1 denna studie spelas med andra deltagare i en social kontext
dér spelets ramverk frimjar kommunikation &r Lev Vygotskys teorier hogst relevanta i
mitt teoretiska ramverk. Det sociokulturella perspektivet pa lirande har legat till grund
for designen av kortspelet SocioMath. Den sociokulturella teorin har sin bakgrund i Lev



Vygotskys arbeten kring ldrande och spraket (Siljo, 2012). Kanske det mest kdnda
begreppet inom den sociokulturella teorin dr Zone of Proximal Development (ZPD)
vilket dven kallas for den ndrmaste utvecklingszonen. Vygotsky menar att 1drandet &r en
process som hela tiden pagér och menar att sa fort manniskan lart sig en fardighet eller
ett begrepps betydelse dr hen ndrmare att forstd nadgot annat nytt som ligger néra det
som hen redan kan (Vygotsky, 1978). Siljo (2012) exemplifierar detta med en elev som
lart sig addera ensiffriga tal dr ndra forestdende att kunna addera tvésiffriga tal.
Vygotsky (2001) jamfor sjilv ZPD som mellanskiktet mellan den ldgsta- respektive
hogsta troskeln dér inldrning kan ske pé ett gynnsamt sétt. Ett annat begrepp som ligger
ndra ZPD ér scaffolding som Gibbons (2016) liknar vid stottor som sakta kan tas bort
innan en vdgg kan std sjilv. Gibbons (2016) hédnvisar till Maybin, Mercer och Stierer
(1992) som menar att scaffolding eller stottning dr det stdd som ldraren ger eleverna for
att de skall kunna ldra sig nya begrepp, nd ny forstéelse och utfora sina skoluppgifter pa
ett framgangsrikt sdtt. Gibbons (2016) parafraserar Vygotsky som hon menar har
uttryckt: “Det ett barn kan gora idag med stdd, kan han eller hon gora sjélv imorgon”
(Gibbons, 2016, s.39). For att utvecklingen av ldrandet skall befinna sig i den ndrmaste
utvecklingszonen behdver, enligt Gibbons (2016), den kognitiva utmaningen vara hog i
kombination med hog stottning. Skulle stottningen bli for ldg nidr den kognitiva
utmaningen dr hog s hamnar eleven i vad Gibbons kallar for frustrationszonen.

Ett annat grundliggande begrepp inom den sociokulturella teorin &r begreppet
mediering. For att kunna forstd var omvéarld och agera i den anvénder ménniskor
verktyg for att gora detta. Verktygen formedlar eller medierar kunskapen och kan vara
bade av konkret materiell karaktir och av abstrakt spraklig karaktdr (Saljo, 2012;
Vygotsky, 1978). Vygotsky (1978) slar fast att spraket dr av storsta vikt for att férmedla
kunskap och fardigheter. Han menar vidare att spriket dr vart viktigaste redskap, inte
bara nér det kommer till att kommunicera med andra utan dven ett redskap for att tinka
(Vygotsky, 1978; Vygotsky,2001). Magnusson, Malmgren och Nilsson (2013) menar
att 1 ett klassrum dér allas rost kommer till tals, skapas en social arena dér alla kan ldra
sig ndgot nytt av varandras erfarenheter och perspektiv. Kunskaperna som erfars menar
Magnusson et al. (2013) blir d& meningsfulla for eleverna dé alla ar delaktiga i att bidra
till kunskapandet.
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Metod

Valet gjordes att kombinera metoderna kvasiexperimentell studie och en
semistrukturerad intervju med en yrkesverksam ldrare samt deltagande observation med
faltanteckningar. Enligt Bryman (2011) innebdr en kvasiexperimentell design att tva
likvirdiga grupper av elever jamfors med varandra dir ena gruppen av elever spelar
kortspelet SocioMath for att se om det har en inverkan pa resultatet gillande eftertest.
En fordel med kvasiexperimentell design som Bryman (2011) lyfter &r att den interna
validiteten Okar samt att det mojliggdr for en analys av orsakssamband. Om inte en
kontrollgrupp finns att jimfora experimentgruppen med ar det sdledes svart att se om
kortspelet har nagon inverkan. Genomforande av ett fortest dr darfor viktigt for att
utrona om grupper ar likvardiga.

Bryman (2011) menar att en av fordelarna med en semistrukturerad intervju ér att
intervjuaren kan stilla foljdfragor pad det intervjuobjektet har svarat. Det blir pd sa sitt
ett mer flexibelt sétt att intervjua till skillnad frn en helt strukturerad intervju. Samtalet
blir mera fritt i en semistrukturerad intervjuform da forskare och respondent inte ar lika
lasta till fragorna som i en strukturerad intervju. Jag tilldts som intervjuare att vara mer
spontan och reagera pa respondentens svar (Bryman, 2011). Bryman (2011) menar dock
att en strukturerad intervjuform é&r att foredra nir respondenternas svar skall jamforas
med varandra.

Jag valde att under spelsessionerna fora féltanteckningar av det jag observerade.
Bryman (2011) betonar vikten av att det sker pd ett sadant sétt att de som blir
observerade inte stors eller paverkas negativt av det. Jag borjar min metoddel med att ga
igenom designen och reglerna bakom kortspelet SocioMath.

Design av kortspelet SocioMath

Spelet SocioMath designades utifran ett pedagogiskt syfte och meningen var att det
skulle ga att ldra sig nigot genom att spela spelet. Jag och en studentkollega, Mats
Forslund, samarbetade i projektet i en kurs som behandlade pedagogisk speldesign. Vi
bestimde oss for att spelet vi skulle designa skulle ha med matematik att gora. Vi satte
upp kriterier for vad vi ville astadkomma och lutade vir design mot begrepp som
definieras av Elias, Garfield och Gutschera (2012) och de taxonomier kring intern
motivation inom spel som Malone och Lepper (1987) har utarbetat. Jag kommer
16pande referera till Malone et al. (1987) i de val vi gjorde i1 designandet av SocioMath.
Begrepp géllande speldesignen kommer l6pande forklaras genom att ge konkreta
exempel.

Malet med spelet var foljande:
1. Spelet skall uppmuntra matematisk kommunikation mellan deltagarna.

2. Spelet skall kunna anvindas till att trina huvudrikning samt mgjliggora
traningsmajlighet 1 procedurella operationer.
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3. Det skall finnas ett, delvis dolt for spelarna, slumpmoment si att vem som helst kan
vinna och inte nddvandigtvis den elev som dr bést och snabbast 1 huvudrdkning.

4. Det skall gé att bestimma svérighetsgrad.

5. Spelet skall konstrueras runt ett spelsystem som skall kunna expanderas.
6. Spelet skall kunna varieras gillande speltid.

7. Spelet skall vara portabelt och ta liten plats.

8. Spelet skall kunna anvéndas 1 klassrum.

SocioMath spelregler

Introduktion om reglerna

Under nedan underrubriker forklaras alla faser i spelet SocioMath sa som reglerna ér
skrivna for spelet. Jag har valt att forklara tankar kring varfor spelet dr designat som det
ar gjort. Vidare dr reglerna utskrivna i kursiv stil for att tydliggoéra vad som é&r regler
och vad som ér reflektioner och kommentarer till dessa. Begreppsforklaring och
spelteoretisk koppling forklaras l6pande.

Om spelet

Spelet fungerar bdst med 3-4 spelare. En speltid kan forslagsvis tidsbestimmas till
20-30 minuter eller till bdst av 10-15 uppdrag. Ett alternativ kan vara att spelet fortgar
till dess att ndgon forst nar tre eller fem vinstpodng. Vinnare dr den som i slutet vunnit
flest uppdrag eller dr forst med att natt antal forutbestimda vinstpodng som det kommit
overens om.

Nir elever spelar 1 skolmiljé déar tiden dr en faktor &r det rekommenderat att spelet
spelas pé tid och dérefter raknar vinstpodng. Tidsatgangen dr svarberdknad om eleverna
spelar tills ndgon spelare natt ett visst antal podng. En nackdel som Elias, Garfield och
Gutschera (2012) lyfter dr att spelet kan av ndgon spelare anses vara forlorat {for att hen
inte har ndgon chans att vinna om tid anvinds som begrinsning av speltid. Elias et al.
(2012) kallar detta for en logisk eliminering som betyder att &ven om du inte slagits ur
spelet sé inser spelaren att det inte gar att ta igen den ledandes position. De menar att
vara utslagen ur ett spel och sitta och titta pa nir andra spelar inte &r roligt men det ar
dnnu trakigare att behova sitta med 1 ett spel som péd forhand redan dr forlorat (Elias et
al, 2012).

Symboler

De bla punkterna markerar svarighetsniva pa uppdraget. Ju fler bla punkter desto
svarare uppgift (Appendix 5).

Tanken med att markera svarighetsgrad pd uppdragskorten &r for att ldraren létt kan
anpassa nivan till den grupp som ska spela spelet. Detta dr en direkt koppling till
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ZPD-begreppet som tidigare redogjorts for. Malone (1981) refererar till
Csikszentmihalyi (1975) som genomfort intervjuer och utifran dem dragit slutsatsen att
det dr viktigt att utdvaren kan foréndra svarighetsgraden pa den givna aktiviteten for att
pa sa sitt nd en optimal upplevelse och utveckling. Csikszentmihalyi (1996) beskriver
att nir utmaningen varken &r for latt eller for svar kan spelaren uppna ett mentalt stadie
som han kallar for flow. Nir flow uppnas sa menar Csikszentmihdlyi att kdnslan av tid
och rum forsvinner.

Ett kryssat kort i uppdraget innebdr att spelaren ska ta bort ett valfritt kort i
berdkningsfasen (Appendix 5).

Hir far spelaren en mojlighet att bortse fran ett kort for att 16sa uppdragskortet. Ett
exempel kan vara att spelaren skall addera tre tal och bortse fran det fjarde kortet for att
komma s néra talet 11 som mojligt.

Ndr en symbol for en minirdknare finns pa uppdragskortet rekommenderas att spelaren
har en minirdknare till hands for att avgéra omgangens vinnare.

Minirdknare rekommenderas om ldraren inte vill att eleverna explicit skall tréina pd de
procedurella rdkneoperationerna. Skolverket (2017a) ndmner anvindning av
minirdknare nir de pratar om digital kompetens inom matematik. Det skall dock
tilliggas att anvdndandet av minirdknare var inget som gjordes under spelsessionerna.
Inga uppdragskort hade heller den symbolen utskrivet.

Forberedelser

Blanda hogen med matematiska uppdrag, placera sedan hogen med uppdragskort med
baksidan upp pa bordet. Det rekommenderas att uppdraget “hégsta summan” skall
anvdindas vid forsta speltillfillet.

Att anvidnda uppdragskortet “hogsta summan” rekommenderas pa grund av att det ar
forhallandevis létt att forsta och forklara (Appendix 5). Det handlar om att alla spelare
kan fa en tydlig heuristic (spelstrategi) att vélja sina kort senare. Elias et al. (2012)
beskriver heuristics som de mer eller mindre sjdlvklara val som spelare kan gora. Andra
uppdragskort gor det svarare att ha en tydlig spelstrategi gillande vilka kort du som
spelare tar da det 1 flera avseenden beror pa vilka kort motspelarna véljer och vilka kort
du far av dem.

Blanda hogen med “sifferkorten” (20 stycken till antalet). Dela ut 4 stycken till var och
en. Placera sedan ett kort for varje spelare med baksidan upp i mitten pa bordet.

Korten som placeras mitt pa bordet anvinds som utslagsmekanism dar hogst sifferkort
vinner ifall tva spelare moter uppdragskortets kriterier pa ett likvardigt sitt. Har ar
slumpen mer framtrddande &n i den sa kallade draftingfasen som beskrivs under rubrik
nedan.

Uppdragskort och draftingfas/dragningsfas

Varje runda startar med att spelarna vinder upp ett kort fran hogen med uppdragskort.
Ldis texten hogt och tolka uppdraget gemensamt sd alla vet vad uppdraget gdr ut pad.
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Spelarna uppmuntras att se till att alla har forstitt vad uppdraget gér ut pa. Detta
mdjliggor att spelarna kan utarbeta en strategi for hur de senare viljer kort i nésta fas.

Didrefter vdljer varje spelare ett av sina fyra sifferkort som hen ldigger ner pd bordet
med baksidan upp framfor sig. Resterande kort pa handen skickas sedan till spelaren dt
vdnster. Detta upprepas tills spelarna har fyra kort framfor sig pd bordet.

Det finns ingen rak Overséttning av begreppet drafting till svenska men kan jimforas
med ndr spelare ur en grupp personer véljs ut till lag i lagsporter. Det ér séledes en
process att vidlja ut nagon eller nagot. I reglerna &r draftingfasen fritt oversatt till
dragningsfas. Valet av draftingmekanismen valdes till spelet for att minimera
véntetiden. Alla spelar samtidigt och mekanismen é&r ldnad av spelet 7 wonders (Bauza,
2010) dér liknande spelmekanik anvénds. Drafting gor att spelarna far ett agentskap
over vilka kort de skall vdlja. Malone och Lepper (1987) menar att just agentskap i spel
dir du som spelare kan paverka utgangen &r viktigt for din inre motivation. De
definierar inre motivation som nagot du vill gora for dess egen skull utan yttre
beloningar. D& alla spelare viéljer sina kort skapas det en sd kallad von
Neuman-slumpfaktor (Elias et al. 2012). Det vill sdga den slump som uppstar d spelare
ar beroende, inte bara av sina egna val utan ocksa av sina motspelares val. Sten, sax,
pase &r ett annat exempel pd ndr von Neuman slump uppstér. Det fjarde och sista kortet
du far har du dock ingen kontroll dver. Da korten endast dr synliga for den spelare som
haller 1 korten dr det saledes dold information f6r motspelarna. Detta gor att ingen kan
anklaga ndgon for att gora ett daligt val av kort vilket skapar trygghet hos spelarna. Ett
exempel dr schack dir all information finns tillgédnglig 1 spelet for alla spelare.
Situationer kan da uppstd dér spelaren blir ifrdgasatt over sina drag.

Berikningsfas

Ndr dragningsfasen dr over vinder spelarna upp sina sifferkort och “pusslar” ihop
dem sa att de pad bdsta sdtt loser det matematiska malet i uppdragskortet.

Har far spelarna en chans att 10sa kriterierna for uppdragskortet. De fyra sifferkorten
behover inte anvindas i den ordning som spelaren draftade dem. De é&r fria att ligga
dem i den ordning de vill.

Spelarna riknar samman sina l6sningar och jamfor sinsemellan vem som lyckats bdist.
Om en spelare begdr, skall motspelaren kunna redogora for hur hen tinkt och visa sitt
sdtt att rdkna.

Hir manifesterar sig kanske den storsta kommunikationsfasen dér spelarna, i det hér
fallet eleverna, far visa upp vad de kommit fram till.

Den spelare som lyckats bdst far omgangens uppdragskort som tecken pd vinstpodng.
Hen dr ocksa den som samlar in alla 20 sifferkort och delar ut korten for nésta omgang.

Vid oavgjort

Om tva eller flera spelare kommer lika ndra mdlet pd uppdragskortet, anvinds
“sifferkorten” som dr placerade i mitten av bordet. De spelare som kommit lika i
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omgangen rdknar till tre och vinder sedan sitt kort. Den som har hégst siffra pa sitt
kort vinner omgangen och uppdragskortet som ger en vinstpodng.

Elias et al. (2012) forklarar catch up som &ar en mekanik diar slumpmoment i spelet
skapar ett sétt att ta igen pa en ledning en annan spelare har dver dig. I uppdragskort av
typen “flest jimna tal” ar det ofta tvéd eller fler spelare har lika ménga jidmna tal pa
handen vilket gor att utslagskorten blir anvinda. Att de skall rdkna till tre innan de
viander upp sina kort &r till for att skapa ett spdnningsmoment. Elias et al. (2012)
beskriver slumpmoment eller tur 1 spel som en sa kallad ego crutch (ego-krycka).
Spelaren kan séledes skylla pd att det var otur att hen forlorade spelet for att hen inte
fick de kort hen behdvde for att 16sa uppdraget pé ett optimerat sétt for vinst.

Pilotstudie 1 - Semistrukturerad lararintervju

Jag utforde en pilotstudie i kursen LOK80A, Ldrarprofessionen och vetenskapligt arbete
for ldrare i ak 4-6, hostterminen 2017. Detta skedde efter kursen PDG678, pedagogisk
speldesign, diar matematik-kortspelet SocioMath designades. Jag utforde en
semistrukturerad intervju med en ldrare som anvint sig av spelet SocioMath. Léraren
som intervjuades har &ver 15 érs erfarenhet som ldrare och arbetat i pedagogisk
verksamhet sen 1992. Hen arbetar idag pa en hogstadieskola i med elever i arskurs sju
dér hen har provat att anvdnda SocioMath 1 sin matematikundervisning. Skolan hen
arbetar péa ligger i en kranskommun till Géteborg. Hen har anvint sig av spelet fem
ganger 4 30 - 40 min vid olika tillfallen under sju veckors tid. Grupperna som har spelat
spelet har varit i halvklasser om 10 - 12 elever.

Fragorna jag utgick ifrdn i min semistrukturerade intervju var:

e Hur upplevde du att eleverna anvinde matematiska begrepp medan de spelade
SocioMath?

e Vad upplever du hinder nér eleverna spelar matematikspelet SocioMath?
e Hur uppfattade du att eleverna upplevde spelet SocioMath?

e Vad inom matematikdmnet upplever du att elever trdnar genom att spela spelet
SocioMath?

Platsen for genomforandet av intervjun var hemma hos mig i mitt kok en formiddag
kl.11:00. Respondenten kom hem till mig och jag hade sett till att vi kunde sitta ostort
under intervjun. Jag anvinde mig av min mobiltelefon som inspelningsutrustning och
hade kontrollerat att ljudupptagningen var av god kvalité. Jag hade dven sett till att ha
fulladdat batteri och satt enheten 1 flygsdkert lige for att forsikra mig om att
inspelningen inte skulle avbrytas av odnskade telefonsamtal. Bryman (2011) betonar
vikten av att vara vil forberedd sa inget oplanerat intrdffar. Jag erbjod respondenten
kaffe men fick ett nekande svar. Intervjun tog 32 minuter i ansprak att genomféra och
jag upplevde att det var en avslappnad atmosfar under hela intervjutillféllet.
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Pilotstudie 2 - Utformning av matematiktest

I utformningen av matematiktestet anvénde jag tre respondenter 1 dldrarna 10 - 11 ar
som inte deltog senare i den kvasiexperimentella studien eller hade ndgon som helst
social anknytning till experiment- eller kontrollgruppen. Det skall tilliggas att
respondenterna bestod av mina tva barn och deras ndra gemensamma vén. Pilotstudie 2
utforde jag for att utreda eventuella fel och om fragorna var relevanta i testet. Jag tog
ocksd reda pa eventuella missforstdnd géllande fragornas formuleringar (Bryman,
2011). Jag ville vidare med min pilotstudie se om matematiktestet jag konstruerat var
av lamplig svarighetsgrad. Resultatet visade 4, 9, respektive 12 ritt av 16 mgjliga och
jag drog slutsatsen att det indikerade pa att testet varken var for litt eller for svart. Jag
lat dock inte deltagarna 1 pilotstudien spela spelet efterdt och gjorde heller inget
eftertest.

Utformning av matematiktest

Jag utformade provet utifran de uppdragskort som eleverna skulle spela med (Appendix
2; Appendix 5). Jag lade dven till frigor som jag antog att eleverna skulle 6va pad genom
att spela spelet. Uppgifterna 4a - 4d behandlar procedurella operationer i form av rena
taluppgifter. Uppgifterna behandlar addition, subtraktion samt multiplikation av
tvasiffriga tal. Den enda uppgiften i testet som inte representeras i kortspelet ar fraga 4c
dér eleven skall multiplicera ett tvasiffrigt tal med ett annat tvasiffrigt tal. Division finns
inte representerat bland de uppdragskort eleverna hade fatt tilldelat sig s& valet gjordes
att inte ha med nédgon uppgift av sddan karaktdr. Till skillnad fran Miller och
Robertsson (2011) och Plass et al. (2013) méter testet inte hastighet utan endast
korrekta svar. Réttningsmallen dr bifogad 1 Appendix 4. Begrepp som till exempel
addera, subtrahera, multiplicera och dividera stdr inte utskrivet pd uppdragskorten utan
ar endast representerade i symboler pa uppdragskorten.

Urval

Jag gjorde mitt urval enligt, vad Bryman (2011) bendmner bekvamlighetsprincipen bade
ndr det kom till de tva pilotstudierna och den kvasiexperimentella studien. Det vill sédga
att jag kdnde den ldrare som jag intervjuade och jag hade tillgang till eleverna i de
klasser som jag gjorde undersokningen i. Det kan dock argumenteras for att urvalet av
de tvé klasserna var slumpmassigt i och med det var slumpen som gjorde att jag kom 1
kontakt med skolan dir eleverna gick. Jag valde exempelvis inte selektivt ut elever for
att jag visste att de tyckte om att spela spel.

En fordel med bekvimlighetsurvalsmetoden &r enligt Bryman (2011) att
svarsfrekvensen tenderar att bli hog. Men samtidigt fir forskaren problem med denna
urvalsprincip dé det enligt Bryman (2011) inte gér att generalisera resultaten dd de som
ingdtt 1 studien inte kan antas representera ndgon annan del av populationen &n just de
sjalva. Eleverna, i mitt fall, blir sdledes inte representativa for andra 5:e klassare i
landet. De klasser som ingick i den kvasiexperimentella studien var parallellklasser till
varandra dir de respektive klassldrarna planerar en stor del av sin undervisning
tillsammans, sd ocksa matematiklektionerna. Jag antog att dessa klasser fick likvérdig
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undervisning och att klasserna kunde antas ligga pa likvardig nivd kunskapsmaéssigt i
matematik. De bdda klasserna bestod vardera av 19 respektive 17 elever. Spelgruppen
hade ett bortfall pd 4 elever och kontrollgruppen hade ett bortfall pa 7 elever.
Spelgruppen utgjordes saledes av 15 deltagande elever och kontrollgruppen utgjordes
av 10 elever. Samtliga elever i studien var i aldrarna 10-12 ar gamla.

Information till elever och foraldrar infor studien

Jag hade turen att kunna nirvara pa respektive klassers fordldramoten dir jag
informerade fordldrarna om hur undersokningen skulle ga till samt varfor den var viktig
for mig att genomfora. Det gavs utrymme for eventuella fragor som jag besvarade. Jag
foljde de fyra krav som Vetenskapsradet (2002) faststillt. 1. Informationskravet. Jag
informerade bdde fordldrar och elever muntligen om att det var helt frivilligt att ingd 1
den kvasiexperimentella studien. Jag informerade dven att de nir som helst kunde vélja
att avstd om de sd Onskade. Bryman (2011) menar att deltagarna skall informeras
explicit 1 vilka moment som ingadr i undersokningen vilket ocksd gjordes. 2.
Samtyckeskravet. Fordldrarna fick en lapp dér samtycke till att deras barn fick delta i
undersokningen skulle godkdnnas med underskrift (Appendix 1). Detta gjordes pa
grund av att eleverna 1 friga var under 15 ar. Jag sag éven till att jag fick samtycke
muntligen av de elever som ville ingd i studien. 3. Konfidentialitetskravet. Jag
informerade bade elever och dess fordldrar muntligen (for de forédldrar som var pa
fordldramotet) och skriftligen, genom den informationslapp de fick ta del av, att
undersokningen skulle anonymiseras. 4. Nyttjandekravet. Jag var noga med att betona
att ingen forutom jag sjdlv skulle anvénda de resultat som kom fram i studien och att
lararna 1 de respektive klasserna inte heller skulle fi se resultaten av de matematiktest
eleverna skulle f4 genomfora. Daremot informerades samtliga att resultatet kommer att
redovisas 1 denna uppsats samt presentation av den vid examinering.

Introduktion - Kvasiexperimentell studie

Eleverna i en av klasserna utgjorde spelgruppen som mellan testerna fick spela spelet
SocioMath och eleverna 1 parallellklassen utgjorde kontrollgruppen som inte spelade
spelet. Studie genomfordes pa en skola i en kranskommun till Goteborg. Hela
genomforandet av studien tog 17 dagar att genomfora under tre veckors tid. Forsta
veckan pa mindag formiddag utforde eleverna i spelgruppen och kontrollgruppen forsta
testet (Appendix 2). Under andra veckan spelade eleverna i spelgruppen spelet tre
ginger sammanlagt 4 40 minuter pa méindag, onsdag och fredag. Alla test och
spelsessioner skedde pd formiddagen. Det var planerat att ha det andra testet for
eleverna 1 kontrollgruppen och spelgruppen pa mandag den tredje veckan men det fick
skjutas fram pd grund av andra aktiviteter som skulle genomf6ras pd hela skolan. Det
andra testet tog séledes plats pd onsdag formiddag, den tredje veckan. Det skall tilldggas
att eleverna i1 den klass som skulle utgéra kontrollgrupp respektive spelgrupp lottades
fram med hjélp av att singla slant. Klassernas klassrum ligger vigg i vdgg och ér
spegelvinda mot varandra. Klassrumsytan dr cirka 6 génger 8 meter (48 kvadratmeter).
Eleverna sitter i spelgruppen i par om tvd och i1 kontrollgruppen sitter eleverna
placerade i1 rader om fyra. Det skall tilliggas att det forsta och det andra testet var
identiska med varandra.
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Test 1 — Spelgrupp

Det forsta testet for eleverna i kontrollgruppen genomfordes k1.08:15. Jag bad eleverna
forbereda sig for testet genom att uppmuntra dem att gora som de brukar nédr de har
prov. Det visade sig att alla elever da stillde upp sina tidskriftssamlare mellan sig for att
pa sa sitt inte se vad eleven som sitter bredvid skriver for svar. Jag beréttade att de hade
40 minuter pa sig att utfora testet. Eleverna uppmanades att ricka upp handen om de
ville att ndgon frdga skulle ldsas hogt for dem. Fyra elever under testet ville att jag
skulle ldsa vissa fragor for dem. En fraga som uppkom flera ganger var om det skulle
utldsas “lagsta” eller “langsta” pa frdga 7. Jag tog da upp den fragan med hela klassen
sé att inga missforstand skulle uppsta. Alla elevers tester var inlimnade inom 35 min.

Test 1 — Kontrollgrupp

Jag 14t kontrollgruppen géra samma test 40 min senare 09:55. Jag ville inte att eleverna
skulle triffas pad rasten och diskutera provet klasserna emellan. Instruktionerna var
samma som for eleverna i spelgruppen. Jag klargjorde frdga 7 innan testet genomfordes
for kontrollgruppen da jag tagit upp det med eleverna i spelgruppen. Summa 11 elever
deltog men en elev visade med sitt sitt att delta att hen inte ville vara med. Hen
ldimnade in provet utan att titta pa det efter 30 sekunder.

Speltillfille 1 — Spelgrupp: Introduktion av SocioMath

Jag visade med hjilp av tre elever spelets regler och hur de skulle spela spelet. Klassen
delades sedan in i grupper om fyra. Da vi var 19 elever blev det en grupp om tre elever.
Det bildades sdledes totalt 5 spelgrupper. Eleverna fick trdna pa att drafta korten och
alla gjorde samma uppdrag de tva forsta spelomgangarna som jag visade pd overhead.
Uppdragskortet “Hogst summa” och “Néast hogst summa” (Appendix 5) gavs som
exempel. Jag delade sedan ut en uppsittning av 18 utvalda uppdragskort (Appendix 5)
till respektive spelgrupp och sedan spelade de sjdlva. Jag uppmuntrade eleverna att ta
hjilp av varandra och frdga varandra om det var ndgot de inte forstod. En elev uttryckte
att spelet var som testet. Jag gick sedan runt och observerade och hjélpte till dar det
behovdes. Det skall tillaggas att inga poidng bokfordes sé det fanns ingen klar vinnare
bland eleverna i respektive grupp nér tiden var slut. Introduktionen tog 10 minuter som
foljdes av 30 minuters testspelande. Jag forde anteckningar Over situationer som
uppstod. Jag antecknade inte Oppet infor eleverna utan gjorde det pa ett sadant sitt att
det inte storde dem (Bryman, 2011). Jag hade ett anteckningsblock vid katedern som jag
ibland gick till for att anteckna. Jag antecknade ocksa efter varje spelsession da eleverna
hade rast. Jag forde anteckningar under alla kommande spelsessioner samt att jag
antecknade efterat. Jag upplevde med tanke pd reaktionerna frin eleverna att de ville
fortsitta spela nér tiden var slut.

Speltillfille 2 — Spelgrupp

Da alla elever fran introduktionstillfédllet var pé plats gjordes ingen ny genomgang utan
alla elever kunde spelets regler. Nu, till skillnad fran speltillfille 1, si spelades spelet pa
tid och den spelare som hade mest podng vid respektive bord ndr tiden var slut korades
som vinnare. Spelet fortgick i 40 minuter. Uppldgget och genomfGrandet gick till pa
samma sétt som speltillfille 1 och de satt 1 samma grupper som de gjort innan vid
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speltillfdlle 1. Totalt spelade 19 elever spelet. Jag upplevde dven denna gang att
eleverna ville fortsitta spela nér tiden var slut.

Speltillfille 3 — Eleverna spelar sjilva

Speltillfille 3 genomfordes fredagen under den andra veckan pd formiddagen pa samma
tid som speltillfdlle 1 och 2 genomfordes. Spelandet fortlopte bra. Det noterades att det
inte var samma elever som vann denna gang som vid det andra speltillfillet. Alla elever
som spelade vid speltillfille 1 och 2 spelade dven denna géng. Liksom vid det forsta
och andra speltillfillet upplevde jag att eleverna onskade fortsétta spela nér tiden var
slut.

Test 2 — Spelgrupp

Test 2 for spelgruppen genomfordes pa samma sétt som test 1. En elev som hade gjort
test 1 var inte nirvarande vid testtillfdlle 2 {6r spelgruppen och jag fick siledes stryka
hen fran studien. Jag fick inga fragor av eleverna denna gidng utan alla gjorde testet
under tystnad. Antal elever som genomforde test 2 1 spelgruppen var 15 elever.

Test 2 — Kontrollgrupp

Kontrollgruppens elever blev innan test 2 informerade om att de inte skulle fi spela
spelet mellan de tva testtillfallena och jag upplevde att de blev besvikna. Med tanke pa
deras reaktioner upplevde jag att eleverna 1 kontrollgruppen hade sett fram emot att
spela spelet. Jag lovade dé att de direkt efter test 2 skulle fa spela SocioMath. Jag hade
dock forsdkrat mig innan test 2 att det var tillatet med klassldraren och att det fanns
utrymme tidsméssigt att gora det. Dessa elever fick lana spelet och spela det pa
framtida matematiklektioner vilket uppskattades. I dvrigt gick testet till pd samma sétt
som test 1 for kontrollgruppen. Summa 12 personer utforde testet, &ven den elev som
lamnade in ett blankt test i testtillfille 1. Hen utforde testet likadant och ldmnade in
blankt. En person var inte didr och kunde inte utfora det andra testet. Séledes var
bortfallet tva elever. Det totala antalet elever som gjorde for- och eftertest var siledes
10 elever i kontrollgruppen.

19



Rittning av matematiktest

Jag har valt att ge antingen rétt eller fel pa svaren till de frdgor och uppgifter som
eleverna genomforde. Det vill séiga att en uppgift kan ge endast 1 podng eller 0 podng.
Dock kan en frdgas natur och formulering vara sd att flera olika svar dr godtagbara.
Exempelvis fraga 5 (Appendix 2) nér eleverna skall addera 3 tal och komma sa néra
talet 13 som mojligt. Jag gav rétt for 13 (+-1) (Appendix 4). Till de fragor som &r av
flervalsprincipen (frdga 1-3) finns dock endast ett rdtt svar. P4 de procedurella
uppgifterna (4a - 4d) har jag gett ritt om utrdkningen och svaret ar ritt. Jag rittade alla
elevers test tva veckor efter att hela studien var klar for att jag inte skulle veta resultatet
pa test 1 innan test 2 gjordes. Réttningsmallen utarbetades innan réttning skedde med
hjilp av pilotstudie 2.
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Resultat och analys

Matematiktest

Béde spelgruppen och kontrollgruppen hdjde sina resultat fran fortest till eftertest. Max
podng pa testet var 16 poang. (Figur 3)

Spelgrupp — for- och eftertest

Spelgruppen hade pa fortestet en medelpoéng pa 9,13 och hdjde sig till en medelpodng
pa 10,46 och gjorde séledes en 6kning pa 14,6 % (Figur 1, Figur 3). I spelgruppen hojde
10 av 15 elever sina resultat, 3 elever sdnkte sina resultat och 2 elever hade samma
resultat pa bade for- och eftertestet. Uppgifterna som enbart behandlar procedurella
operationer (Uppgift 4a - 4d, Appendix 7) fordndrades inte. Endast en elev hade ratt pa
for- och eftertest pa frdga 4c som behandlar multiplikation av tva tvasiffriga tal. Svaren
pa uppgift 6, 7, 11 och 13 6kade mest i1 resultat (Figur 1, Appendix 2). Alla dessa
uppgifter har det gemensamt att de 16ses genom att eleverna anvinde sig av siffror som
var representerade av en bild pa olika spelkort tagna fran spelet (Appendix 2).
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Figur 1: Resultat pa for- och eftertest for eleverna i spelgruppen

Kontrollgrupp — for- och eftertest

Kontrollgruppen hade 5,5 i medelpodng pa fortestet och 6,2 pa eftertestet och gjorde
saledes en okning pa 12,7 % (Figur 2, Figur 3, Appendix 3). Fyra av 10 elever dkade
sina resultat pa eftertestet, tvd elever sdnkte sina resultat och fyra elever hade samma
resultat pad for- och eftertest. Uppgifterna 4a-4d hojde sig kontrollgruppen med
sammanlagt 2 podng. Uppgift 4c var det ingen elev som hade ritt pa (Appendix 7).
Fraga 1 och 6 star for den storsta fordndringen med en hojning pa 3 ritt.
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Figur 2: Resultat pa for- och eftertest for eleverna i kontrollgruppen

Spelgrupp och Kontrollgrupp resultat
- SEEupn

= Konirolgrupps

Figur 3: Jamforelse av resultat

Lararintervju och observation

Matematisk kommunikation

Nar uppdragskortet ldses hogt av den som delade ut sifferkorten och hér ar det viktigt
att alla forstar vad uppdraget gar ut pa. Lararen i min pilotstudie exemplifierar detta
med att sdga:

...eftersom att det dr begrepp som behéver forstds innan jag vet vad
uppdraget gdar ut pd sd mdste du prata om det. Om vi ldter eleverna i forsta
hand prata om det och sen kompletterar du om det behovs med ytterligare
resonemang eller ger exempel om det dr sa att det behovs.

...du trdnar begreppskontroll. Det blir jdttetydligt att om du inte kan
begreppen vet du inte vad uppdraget gar ut pa och dd mdste vi prata om det.

Liararen lyfter aspekten av att eleverna far stdd i1 begreppsforstdelsen dir bilderna pa
uppdragskorten representerar begrepp pé olika sitt. Hen menar att bilderna blir ett stod

for de elever som behover det for att befésta ett begrepps betydelse.

...kombination mellan text, bilder och begrepp som visar samma sak.
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Jag noterade att en elev inte forstod vad ett uppdrag gick ut pa dir en annan elev hjilpte
hen att forstd. Uppdragskortet det gillde gick ut pa att fa sa hog differens mellan tva
tvésiffriga tal som mojligt. Frdgan kom upp kring ett annat spelbord men dir var det
ingen som visste vad hogst differens betydde sa dir forklarade jag begreppet for den
gruppen och gav exempel for dem.

I berdkningsfasen dér spelarna skall pussla ihop sina svar menar liraren i min intervju
att denna procedur kan nirmast liknas vid en problemldsningssituation.

...pd metaniva sd ger det ndgon form av strategier ddr eleven inte nojer sig
med ett sdtt att testa utan forsoker pa olika sdtt.

... “‘ndrmast summan 337 innefattar bade addition och subtraktion ddr du
ocksd mdste ha en hypotes som du testar. Hur ndra kommer jag dd? Sen kan
de dndra sin hypotes och testa nagonting annat.

Detta ligger i linje med vad Skolverket (2017b) menar, ndmligen att eleverna skall fa
tilltro till sig sjdlva och sina matematiska formdgor sd att de vdgar prova sig fram och
testa sina ideér.

Jag noterade under spelsessionerna att eleverna kommunicerade med varandra.
Kommunikationen skedde béade kontextbundet till spelet, med mer vardagligt
matematiskt sprdk samt att de anvinde sig av de matematiska begreppen som var
utskrivna pa uppdragskorten. Sarskilt under den fas dir eleverna pusslar thop sina
sifferkort for att mota uppdragskortet s& bra som mojligt. Léraren i min pilotstudie
vittnar om den bevisborda som ligger pa den deltagare som anser sig ha vunnit.

...det finns en bevisborda. Den som pdstdr sig att ha vunnit ett uppdrag
madste forklara hur man tinkt och visa att man har vunnit. Man maste
verbalt kommunicera att man har forstatt uppgiften och att man har lost den
pa bdsta optimala sditt utifran sina kort.

Jag noterade att en elev som hdvdade att hen hade vunnit uppdragskortet “Lagst
fyrsiffrigt tal”. Hen hade lagt 0247 som sin 16sning. En annan elev papekar da att det ar
ett tresiffrigt tal da nollan inte representerar nagot vérde i tusentalen. Det ldgsta
fyrsiffriga talet eleven séledes kunde ldgga var da 2047. Vid ett annat bord uppstod en
liknande situation dir en elev hade lagt 1742 dar uppdraget ocksé gick ut pa att fa ldgsta
fyrsiffrigt tal. En annan elev hjdlper dé till med att sdga “Om du byter plats pa 7:an och
4:an far du ett ldgre tal.” Eleven bildade d& 1472 och vann séledes uppdraget. Den elev
som hjélpte sin motspelare hade vunnit uppdraget om hen inte hjélpt sin motspelare.

Den intervjuade ldraren menar att eleverna trénar talsorter och procedurella kompetenser
nér de spelar spelet.

Om eleverna skall bygga tiotal och kombinera och addera eller
multiplicera tva tiotal sa ser du direkt om de har tallinjekompetens.

De trinar ocksa den procedurella formdgan och huvudrdkning.
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En elev fragade mig under en spelsession om hen far hdmta ett rutat pappersark for att
16sa uppdragskortet “nidrmast 66” (Appendix 5). Det fick hen givetvis gora men hen
hann aldrig stilla upp och rikna ut det pd pappret dd en motspelare vid samma bord
raknade ut det innan.

Slump

Slumpmoment infinner sig bade i draftingfasen och vid de tillfdllen som utslagskorten
anvénds. Liraren i pilotstudie 1 resonerar kring slumpmomentens betydelse:

Dar tinker jag att dd balanserar det ut kanske pad ett ordttvist sdtt men...
men det balanserar ut att den som dr bdst pa matte inte nédvdndigtvis dr
den som vinner. Skall jag vara krass sd innebdr det i sin tur att den som
kanske dr svagast i matte kan vara den som vinner.

Betydelsen av begreppet ego-krycka kommer till uttryck nir den intervjuade ldraren
resonerar om att anvdnda slumpens inverkan som forklaringsmodell till varfor nagon
forlorar spelet. Den intervjuade léraren:

Om den elev som om vi hade haft ett matteprov hade haft bdst pa det provet
[...] ndr den inte vinner [spelet] behover den en forklaringsmodell till varfor
den inte vann.

Seiffert och Nothhaft (2015) betonar att alla elever inte kan forutsittas tycka om att
spela spel overhuvudtaget vilket mina observationer och min pilotstudie visar. Jag
noterade att en elev inte var engagerad i spelet och jag upplevde att hen halvhjartat var
med 1 diskussionerna runt uppdragskorten och noterade vidare att eleven inte hade fatt
nagra poéng alls. Jag frdgade spelgruppen dir eleven spelade hur det gick och eleven
som inte hade fatt ndgra podng uttryckte att hen tyckte det var trakigt for att hen 1ag sist.
Intervjuobjektet i pilotstudien resonerar kring varfor en elev som inte ville vara med och
spela alls for att hen inte klarar av att forlora.

...det var viktigare [for eleven] att undvika att spela for att undvika risken
att forlora.
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Diskussion

Spelgruppen presterade bittre pa eftertestet dn kontrollgruppen vilket ligger i linje med
Siegler et al. (2009), Elofsson et al. (2016), Ke (2008), Pareto et al. (2012), Bai et al.
(2012) och Miller och Robertssons (2011) resultat. I deras studier som ockséd var av
kvasiexperimentell struktur visade det sig att spelgrupperna presterade béttre pa
eftertestet jamfort med de elever som inte spelade. Spelgruppen i min studie hojde sitt
resultat 1,9 % jamfort med kontrollgruppen. Det var emellertid en stor skillnad pa
fortestet och eftertestet géllande resultaten mellan spelgruppen och kontrollgruppen.
Det kan frigas om det ens gér att jamf6ra grupperna dd. Bryman (2011) menar att den
interna validiteten kan ifragaséttas om det visar sig att grupperna skiljer sig at. Den
matematiska kompetensen ser ut att vara hogre hos spelgruppen generellt fran borjan.
Det hade varit onskvirt om de badda grupperna hade ett likvirdigt resultat pa fortestet
for da hade skillnaden géllande resultaten varit littare att tolka.

Tvértemot Plass et al. (2013) gjorde jag inga antaganden att eleverna visste sen innan
hur de skulle spela spelet utan gick igenom reglerna noga med klassen. Seiffert et al.
(2015) menar att det dr av vikt att liraren lidgger tid pa att ldra eleverna spela spelet
innan de spelar. Jag kan inte nog understryka vikten av en noga genomgéng av regler sa
eleverna vet vad de forvéntas gora och vad spelet gar ut pa.

Det ldrande jag observerade skedde i samspel mellan eleverna nédr de spelade spelet.
Elever hjilpte varandra att forstd uppdragskorten samt att losa uppdragskorten pa ett
battre sitt. Vygotsky (1978) menar att vi medierar vérlden genom verktyg och i detta
fall kan uppdragskorten anses vara ett materiellt medierande verktyg for att ldra sig
matematiska begrepp. Dock skall det tilliggas att alla matematiska termer inte var
utskrivna pa uppdragskorten vilket innebér att ndgon runt bordet som spelar maste vara
inforstddd med dem for att anvinda dem i sin kommunikation (Appendix 5). Det ar
darfor viktigt att en ldrare finns till hands och kan hjdlpa till nir ingen elev runt
spelbordet forstar ett uppdrag. Detta var ocksd nigot som den intervjuade ldraren
uttryckte. Jag observerade att kommunikationen mellan eleverna endast behandlade de
matematiska begrepp som stod utskrivna pa uppdragskorten. En ldrares ndrvaro &r
diarfor viktig 1 den bemaérkelsen att uppmuntra eleverna att anvdnda korrekta
matematiska termer nér de spelar spelet. Gibbons (2016) likstéller begreppet scaffolding
med det stod elever lar sig bland annat begrepp. Lararen i pilotstudien menar att de
begrepp som anvénds pd uppdragskorten representeras dven i bild och pa sé sitt ger
stod for forstadelsen. En mojlig utveckling av SocioMath vore att att anvinda fler
matematiska begrepp i textform pé uppdragskorten.

Skolverket (2017a, 2017b) menar att det dr viktigt att bdde att kommunicera matematik
samt kunna ta del av andras matematiska resonemang och argument. Lararen i
pilotstudien vittnar om den bevisborda som ligger pa den som hévdar att den har vunnit.
Hér maste eleven redogdra for sin 16sning och de andra spelarna far bekrifta och godta
forklaringen eller komma med motargument om de inte haller med. Detta ligger i linje
med vad jag observerade nér en elev hdvdade att hen hade vunnit uppdragskortet “lagst
fyrsiffrigt tal”. 1 den situation som jag observerade fanns det en elev runt spelbordet
som kunde korrigera misstaget. Det finns siledes en risk att eleverna kan befista fel
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kunskaper om ingen elev vet vad som é&r korrekt eller om det rdder en felaktig
konsensus kring hur de ska 16sa en uppgift pa ett uppdragskort.

Nagot dverraskande observerade jag att en elev hjilpte en annan elev att forbéttra sitt
resultat gentemot ett uppdragskort pé sin egen bekostnad da en vinstpodng skulle gatt
till denne sjilv. For att uppmuntra ett sddant beteende borde vi mdjligen lata eleverna
spela i lag mot varandra. Det vill sdga att den spelare som du sitter mitt emot i ett spel
dir fyra deltagare spelar, samarbetar och hjilper varandra dé det ligger i badas intresse
att det gar bra for den andre di spelarna delar pa poing och vinst. A andra sidan menar
Plass et al. (2013) att samarbete kan leda till anvindande av sdmre strategier. En mojlig
risk dr ocksd att en elev som é&r lagpresterande 1 matematik “hdnger pd” en
hogpresterande elev och later den gora jobbet dt sig. En annan mojlig risk dr att en elev
tar over spelet for sin medspelare. Elias et al. (2012) bendmner detta for alpha-gaming,
det vill siga att den elev som kan spelet bést spelar at de elever eller den elev som inte
ar si duktig eller sd vl insatt i spelet.

Det dr svart att dra nagra slutsatser om eleverna blir béttre pa matematiska procedurella
operationer genom att studera testresultaten. Dels var antalet frdgor for fa och det
verkade som att alla elever fran spelgruppen hade samma resultat pa for- och eftertest
géllande dessa uppgifter. Daremot observerades det under en spelsession att en elev
onskade rutat papper for att stilla upp en uppgift for utrdkning. Det kan visa pé att
SociaMath kan ha en motiverande effekt att trdna procedurella operationer. Lararen jag
intervjuade menade att eleverna som hen spelade spelet med trdnade sig 1 procedurella
operationer. Det kan bero pa vilken typ av uppdragskort ldraren valde ut till sina elever.
For att inte nagon skall bli avbruten for att en annan elev inte orkar vinta pa att en elev
skall procedurellt rikna ut infor ett uppdragskort s& krdvs det dock att eleverna
instrueras i att gora just detta och att ldraren anpassar uppdragskorten si att detta
dndamal uppnas. Da kan spelet fungera som ett komplement till trdning i1 procedurell
uppgiftslosning i matematikboken. En mojlig fordel ar att eleverna réknar tillsammans
och visar varandra dé det kravs for att avgdra vinnare av vinstpoédng i spelet. De elever
som tolkat begreppen korrekt i de delar av testet som anvédnder sig av bilder pa
sifferkorten hanterar de procedurella operationerna och det kan ténkas att de elever som,
genom forklaring av begrepp, hade klarat det lika bra. De matematiska begreppen kan
saledes ténkas sta i vigen for elever att visa vad de kan. Uppgift 4c i matematikprovet
var det endast en elev 1 spelgruppen som hade rétt pa 1 for- och eftertest. Uppgiften
behandlade en procedurell operation av typen tva tvasiffriga tal multiplicerat med
varandra. Det kan ha sin forklaring 1 att eleven i fraga kunde den procedurella metoden
att multiplicera tva tvasiffriga tal med varandra sen tidigare. Jag tinker att det &r av vikt
att innan forklara nya uppdragskort for eleverna innan de spelar. Har kan dven ldraren ta
hénsyn till eleverna nidrmaste utvecklingszon vid val av uppdragskort (Vygotsky, 1978;
Vygotsky, 2001).

Den eleven jag observerade som jag upplevde inte tyckte det var sirskilt roligt att spela
kan ha upplevt det som Elias et al. (2012) kallar en pa forhand konstaterad forlust. Det
vill sdga att motstdndarnas ledning dr omdjlig att ta igen. En 16sning pa detta kan vara
att eleverna spelar till ndgon fatt tre vunna uppdragskort forst och sedan efter det starta
om spelet. Pa si sitt far spelarna snabbare en chans att vara med i spelet med chans att
vinna.
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Jag upplevde genom reaktionerna jag fick av spelgruppen att de ville fortsétta spela nér
tiden var slut. Detta kan tdnkas bero pa att eleverna hamnade i det mentala tillstandet
som Csikszentmihalyi (1996) bendmner som flow. Det kan ocksa tidnkas bero pé att de
spelare som ndstan hade vunnit var mest vokala nér det beréttades att spelet var slut.

Det skall tilldggas att de elever som inte ville vara med i min studie sjdlvklart fick vara
med och spela spelet utan att gora nagot for- eller eftertest. Ingen av de elever som inte
ville vara med i studien ville avsta fran att spela spelet.

Det kan tdnkas finnas en tendens att SocioMath har en inverkan péd resultatet for
spelgruppens elever. Dock dr skillnaden till synes stor mellan fortest och eftertest
mellan eleverna 1 grupperna sd orsaksverkan gillande SocioMath ar svér att faststélla.
Mer forskning behdvs sdledes. Eleverna kommunicerade med matematiska begrepp
under spelets gang, men vad som observerades, endast med de begrepp som var
utskrivna pd uppdragskorten. Under berdkningsfasen 1 spelet anvédndes ett mer
kontextbundet sprék i kombination med vardagsnira matematiska termer. Begrepp som
term, faktor, tdljare och ndmnare bor i1 en utvecklad version av SocioMath skrivas ut pa
uppdragskorten da detta kan frimja kommunikation kring dessa mellan eleverna.
Vygotsky (1978) menar att spriket dr det viktigaste redskap minniskan besitter for att
formedla, inte bara fardigheter, utan ocksa kunskap dr det av vikt att att eleverna
utrustas med ett matematiskt sprak sa det mojliggdr diskussioner inom matematik.

Eleverna far genom att spela spelet SocioMath ta del av varandras 16sningar och lira sig
av varandra da spelets ramverk och regler forutsitter att eleverna redovisar sina
16sningar infor sin motspelare. Magnusson et al. (2013) menar da att de kunskaper som
erfars blir meningsfulla for eleverna da alla far gora sin rost hord och bidra till
kunskapandet.

Det dr av vikt att ldraren dr narvarande ndr eleverna spelar spelet sa att hen kan stotta,
klargdra och forklara dér det behdvs. Risk finns annars att eleverna sjilva felaktigt
kommer 6verens vad ett begrepp representerar.

Det dr svart att faststdlla om eleverna blir battre pa procedurella formagor da testet
inneholl for lite uppgifter géllande detta. Dock sd indikerar mina observationer pé att
spelet kan anvindas som ett redskap for procedurell traning om uppdragskorten
anpassas och att eleverna uppmuntras och instrueras att gora detta.

Metoddiskussion

Uppdragskorten har inte alla begrepp utskrivna. Addition representeras endast av
tecknet for addition. Begreppen hogst, lagst, summa och sa vidare star dock utskrivet.
Miter testet det jag vill att det skall méta? Den frdgan kan dock stillas oavsett vilket
test det giller oavsett kontext och situation. Matematiktestet kraver att du som elev
forstar matematiska begrepp for att kunna 16sa procedurer. Det kan tdnkas om eleverna
hade fatt uppgifterna forklarade for sig pd ett mer vardagligt och elevnéra sprak hade
klarat av att 16sa uppgifterna i testen utan problem. Alla uppgifter kriver att eleverna
behdrskar matematiska begrepp utom uppgifterna 4a - 4d som é&r av rent procedurell
karaktér.
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Spelgruppen spelade endast spelet tvd génger (tre ganger om vi rdknar med
introduktionen av spelet for spelgruppen). Det kan ténkas vara for fa tillfillen. Vissa
uppdragskort kanske aldrig hann komma upp for alla grupper da alla kort alltid
blandades innan. Uppdragskorten var sdledes inte lagda 1 ndgon speciell ordning utan
uppkom helt slumpmadssigt for alla grupper. Diaremot hade alla grupper likadana
uppdragskort (Appendix 5). En del elever hade kanske behovt repetera vad de
matematiska termerna betydde och vad de stod for innan.

For att oka reliabiliteten kunde jag ha filmat grupperna istillet for att som nu i denna
studie observerat och fort féltanteckningar. Dock sa finns det en risk med att filma dé de
som observeras kan tidnkas péverkas av att det sker (Bryman, 2011). Det kan ténkas att
bortfallet blivit storre ocksa. Flertalet kameror hade ocksé fétt riggas for att kunna filma
alla grupper samtidigt. Det hade vidare i mitt fall varit tidsmdssigt omdjligt att filma alla
elever och sedan transkribera och analysera materialet under den tidsram jag var
tilldelad att utfora studien pa. En annan aspekt &r att den ekologiska validiteten hade
forsdmrats ju mer jag som i rollen av forskare hade ingripit 1 elevernas naturliga miljo
genom att filma dem (Bryman, 2011). Det kan tdnkas att eleverna hindras att spela
spelet pa ett for dem naturligt sidtt om de behover forhalla sig till kamerorna.

En nackdel med observation som metod &r att jag som designer till spelet SocioMath
kan tendera att observera det jag vill observera. Detta dr ndgot jag aktivt tinkte pa under
hela studien, inte bara under min observation utan ocksa vid testgenomforandet. For att
minska risken for paverkan av mig gillande resultaten pa testerna samlade jag dérfor in
alla tester och ldt dem vara utan analys tills studien var klar. Jag visste saledes inte vad
eleverna svarat pa forsta testet niar de fick gora det andra testet. Alla test rittades tva
veckor senare efter testtillfille 2. En annan nackdel vid observation &r att observatoren
inte kan befinna sig Overallt hela tiden utan dr begrdnsad till en spelgrupp i taget.
Risken &dr dd stor att jag missar att anteckna och observera situationer som hénder
utanfor min uppfattningsformaga (Bryman, 2011).

Jag inser ocksd att jag har anvint mig av for litet urval av elever for att kunna
generalisera resultatet. Extern validitet och generaliserbarheten &r siledes ldg (Bryman
2011). Som tidigare ndmnts sd kan eleverna i denna studie inte antas representera ndgon
annan del av populationen an just sig sjdlva. Mer forskning behdvs séledes péa fler
elever.

Validiteten gidllande om kortspelet SocioMath hade en inverkan pa resultatet i test 2 for
spelgruppen kan ifrdgasdttas. Resultathdjningen frin test 1 och test 2 kan dven ha med
yttre faktorer att gora. Eleverna kan ha diskuterat testet sinsemellan pa rasterna och
sdledes lért sig av varandra infor test 2. D4 provet var exakt likadant i test 1 och test 2
finns en stor risk att eleverna vant sig vid provet och lart sig forstd mer hur de ska ténka.
Kanske uppmérksammade eleverna i kontrollgruppen och i spelgruppen de hjalplappar
som fanns wuppsatta i1 bada klassrummen ddr matematiska begreppen fanns
exemplifierade (Appendix 6). Det dr ocksd vért att podngtera att eleverna i bdda
grupperna under tiden blivit dldre och fatt mer undervisning 1 matematik mellan de tva
testtillfallena. Det kan ocksa forhalla sig sa att eleverna kan innan testtillfalle 1 haft en
délig dag och det har forhéllit sig tviartom vid testtillfdlle 2. Jag ville dock minimera
riskerna for detta di jag valde att ldgga testtillfillena pd morgonen, efter helgen, for
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bade spelgruppen och kontrollgruppen. Da ség jag atminstone till att minimera risken
for att eventuella konflikter frin en foregdende rast kunde paverka resultaten.

En stor fordel med att anvinda sig av ett fortest dr att fa syn pa skillnaderna mellan
grupperna. Frdnvaron av ett fortest hade i detta fall kunna tillskriva spelet SocioMath en
storre betydelse for resultatet pa eftertestet da eleverna i spelgruppen hade en snittpoing
pa 10,47 av 16 jamfort med eleverna i kontrollgruppen som hade 6,2 av 16.

Jag genomforde en intervju med en ldrare vilket kan anses vara ett litet underlag. Jag
hade dock vid det tillfdllet endast en handgjord prototyp av spelet SocioMath att tillga.
Det hade varit ldttare om spelet hade varit ett kommersiellt spel som var enkelt att tillgé
for att pa sé sitt fa fler ldrare att prova spelet 1 fraga i sina klasser. Fler intervjuer hade
saledes varit onskvirt for att bredda mitt underlag. Det skall tilliggas att ldraren som
intervjuades har en positiv instdllning till att anvidnda spel 1 sin undervisning vilket kan
spegla hens svar i min intervju.
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Vidare forskning

Det skulle vara intressant att se om det blev ndgon skillnad om ndgon i en komparativ
studie undersdokte om den grupp som uppmuntrades att kommunicera i riktiga
matematiska termer till skillnad fran den vardagliga formen. Det vill séga att eleverna
anvinder termer som exempelvis addera, multiplicera, subtrahera och dividera istillet
for de mer vardagliga termerna som plussa, gangra, minusa och dela med. Skulle
resultatet skilja sig mellan grupperna om ett for och eftertest genomfordes?

D4 min studie var en korttidsstudie som endast pagick under 17 dagar skulle jag vilja se
vidare forskning som var av en mera longitudinell karaktir och som strickte sig dver
langre tid med fler elever. Tidsramarna for detta arbete tillit mig inte att gora detta da
jag 1 praktiken hade lite tid till mitt forfogande att utfora studien och detta
examensarbete pa. Jag skulle vidare vilja lata eleverna i kontrollgruppen genomfora
matematiktestet da de fick behalla spelet SocioMath och har nu spelat spelet en ging i
veckan sen studien var dver. De har tills dags dato spelat spelet sju gdnger, det vill siga
vid fyra tillfillen mer &n spelgruppen fick spela spelet.

Dé matematiktestet inte kunde visa om eleverna blev béttre pa procedurer behovs vidare
forskning med ett utbyggt matematiktest.

Jag skulle vidare vilja se nagon annan som inte har ndgon som helst koppling till spelet
SocioMath forska vidare, alternativt gora en likvirdig studie som jag utforde for att
kontrollera om resultaten blir samstdmmiga. Bryman (2011) menar att replikationer ar
ovanliga inom sambhillsvetenskaplig forskning dd originalitet har en tendens att
premieras men jag uppmuntrar andra att utfora en liknande studie Ar min studie
reproducerbar?

Ar min studie reproducerbar? Bryman (2011) menar att replikationer ir ovanliga inom
samhillsvetenskaplig forskning da originalitet har en tendens att premieras men jag
skulle vidare vilja se ndgon annan som inte har ndgon som helst koppling till spelet
SocioMath forska vidare, alternativt gora en likvirdig studie for att kontrollera om
resultaten blir samstimmiga.
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Appendix 1 - Brev till foridldrar

Hej!

Jag heter Patrick Ebson och arbetar pa fredagarna med klass 5B. Jag gar nu sista
terminen pd Goteborgs Universitet dir jag utbildar mig till 4-6 ldrare. Jag arbetar nu pé
min examensuppsats dir jag vill undersoka hur elevers matematiska larande péverkas
av ett matematiskt kortspel. Undersokningen gér till sa att eleverna far gora ett fortest,
spela kortspelet nagra ganger och till sist gora ett eftertest. En av parallellklasserna (5a
eller 5b) kommer att fungera som en kontrollgrupp. De far gora ett fortest och ett
eftertest men inte spela kortspelet. Detta gors for att kunna se om spelet har nagon
inverkan pa resultatet och larandet. Vilken klass som spelar kortspelet kommer att
slumpas fram. Undersokningen &r helt frivillig och anonymiserad.

Det ar viktigt att tilldgga att jag &ven kommer att fraga eleverna huruvida de vill
medverka eller ej.

Man kan nir som helst hoppa av undersokningen om man s onskar.

Med vénliga halsningar
Patrick Ebson

Elevens namn: Klass:

Jag godkdnner medverkan i1 undersékningen:

Jag godkinner inte medverkan i undersdkningen:

Forilders namn:

Forélders signatur:
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Appendix 2 - Matematiktest

Mamn; Klass: Mr:

1. Vilken uppgift nedan ar samma sak som:

“Addera tre tal och subtrahera med ett tal® ?
Ringa in ett svar.

a)3+7+2-9=3
by 3x2x3-1=17
c)9-8-1+2=2
d3-1=2

&) Vet gf

2. Vilken uppgift &r samma sak som:

“Fyra tal multiplicerade med varandra dar produkten blir 20" ?

Ringa in ett svar.

a)31-1-8-2=20
Dy2x1x5x2=20
C)4+5+6+5=20
d)16+8-3-1=20
e) Vet g
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Mamn: Klass:

3. Ringa in alla jamna tal.

Mr:

2 g 3 9. 86 1. B8
Vetej O
4. Rakna ut filjande uppgifter:
a 2 |2 b 4
+ (2 |1 + 3
C 115 d 2
x |2 |0 - 8
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MNamn:

Klass: Nr:

5. Walj tre olika siffror nedan (bild 1) och addera dem.
Kom sa nara summan 13 du kan. Visa din utrakning.

Svar,

Bild 1

6. Val] tre olika siffror ovan (bild 1) och addera dem.
Subtrahera sedan med en fjarde siffra fran bilden (bild 1) och kom
54 nara talet 10 som majligt. Visa din utrakning.

Svar,
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Hamn:

Klass: HNr:

7. Walj fyra olika siffror nedan (bild 2) och skapa det |agsta
fyrsiffriga talet.

Svar;

Bild 2

8. Wal] fyra olika siffror ovan (bild 2) och skapa det
nast hogsta fyrsiffriga talet.

Svar;
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MNamn:

Klass: Mr

9. Vilka fyra olika siffror nedan (bild 3) skall du addera for att fa
den hogsta mdjliga summan? Visa din utrakning.

Svar;

Bild 3

10. Vilka siffror fran bilden ovan (bild 3) skall du addera for att fa
den nast hdgsta summan? Visa din utrakning.

Svar;
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MNamn:

Klass: M

11. Valj fyra stycken olika siffror nedan (bild 4). Skapa tva stycken
tvasiffriga tal och addera dem. Ditt mal ar att komma sa nara talet
84 som majligt.

Visa din utrakning.

Svar

Bild 4
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MNamn:

Klass: M

12. Vilka fyra olika siffror fran bilden nedan (Bild 5) skall du
multiplicera for att fa den |agsta mdjliga produkten?

Swvar:

Bild 5

13. Valj fyra stycken olika siffror fran bilden ovan (bild 5) och skapa
tva stycken tvasiffriga tal. Subtrahera det higsta talet med det
lagsta talet. Ditt mal ar att fa sa stor differens som mojligt.

Visa din utrakning.

Swvar:
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Appendix 3 - Resultat fortest - eftertest - Spelgrupp/kontrollgrupp

Spelgrupp
Frisga nr.
15

s
T
45 -

65

Testtilifille 1 Spelgrupp

2] 3 [aefacfacfa] sTe 7] e[ e [re]11]1z]13 Wax;
¢[1]1]1]0/1]1]0/0/0 00/ 0 0 0] Testtoan

0| Test1 tors
Test 1 tota

1(1{1]1]1 Tesl 1 tosalt;
1/ 111 Test 1 totalt:
1/ 111 Test 1 total
1(1(1]1|1 Test 1 total
1(0/1/11 Test 1 total
11111 Test 1 totalt:
1(1(1{1|1 Test 1 total

Test 1 total

1(1{1]1]|1 Test 1 tosal
117|111 Test 1 totalt:
1(1(1]1 Test 1 total

Spelgrupp
6| Fréga nr:
5|15 ™"
G|25 "
alds
12|45

alss =
7|65

15| 125 ==
11[t35
1014

Testtillfalle 2 Spelgrupp

N Y N R T 2 2

AEBBEEREE

F]
F]
1
1
4
P
1
1 1 1
1ij1)1)1
P
P
4
1
1
P
4
]

ilaf1]1]a Test 1 ot 1] 145 1[1]1 Bi1)1joj1[1(1/8[1/0]1]
TolallF riga 13 & 141515 Totat alla: 137 | TotaliFréga 12/15/1515/ 1 1212{10(10 310, 5|10 5 | 7 Totet alla:
Medelpoangiraga Medalvarde: 9.1333333 Medelpoéngiiraga | Medalvarde:
Skilinad per frdga: 23100002585 1-2-1414§

Kantraligraze Testtillfalle 1 Kontrollgrupp Testgrupp Testtillfalle 2 Kontroligrupp
Fréga nr. 3 [ae[anfacfac] e[ & [ 7] & [ a[ao[11]12]14 16| Fraga nr: 1 [ 2] 2 [safacfacfac] e[ a] 7] e[ 2 ]ra[n]rz[ag] Max; 16
" 4 11 4 i o 6ol sl 1 1/1/1|0 @ @ 0 0o Test 2 botat: 5
e o/1/0]1 0 Test1 total: | FES 1/1]0 o Test 2 totait: 5
a0 o 11]1 1 Test 1 totalt 12| 3K~ 011 Test 2 totelt 12
A ) 10 | Test1 tota alam 1|11 Test 2 totef: ]
5 o 1)1 G| Test1 toea 6|55 = 1[1]4 Test 2 botat: 8
[ 11 Test 1 tofali: 5 i} Test 2 botaf: 3
= T3 0| Test 1 total: o Test 2 toteit: i
v a1 0 Test tota 5 1 Test 2 totait: B
g 11 O Testq tosa B o 1 Test 2 totalt: | 5
108" 1)1 0 Test 1 totalt: [ 0 1 Test 2 totet: ]
TolalliFriga 22|88 1 Tolall alla 55| TolaluFriga 5|7 Totalt aila ;]

Wedalvards 5.5 Medelvarde 5.2

Skilinad per friga:

3211100031 1-2-11-11
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Appendix 4 - Facit till matematiktest och kommentar till rittning.

halli> Slen
N o e

, 8,6

4a: 4

4b: 102

4c: 300

4d: 7

5: 6 + 5+ 3 =13 (P4 grund av frdgans formulering ges ritt for om svaret
ligger pa 13 (+-1) Jag ger séledes rdtt for § +2+4=140ch8+4+0=12
6: Ritt svar dir svaret blir 10 (+-1) : Ex. 8+6+0-4=10 , 6+5+0-2=9, eller
8+5+0-2=11

7: 1034 (Jag ger inte godként for 0134 da det inte ar ett fyrsiffrigt tal utan
ett tresiffrigt tal)

8: 8753

9: 8, 7, 6,5 (=26) Om ritt siffror dr valda men ej utrdkning &r ratt ges det
ratt anda.

10: 8, 7, 6, 4 (=25) Om ritt siffror dr valda men ej utrdkning &r ratt ges det
ratt anda.

11: ex 73 + 12 = 85 eller 63 + 21 = 84 (Pé grund av frdgans formulering
ges ritt for om svaret ligger pd (+-1) 1 forhéllande till 84.

12:1,2,3,4

13: 76 - 12 =64
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Appendix 5 - Uppdragskort
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Appendix 6 - Hjilplappar i klassrummet
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Appendix 7 - Uppgifter 4a - 4d - Resultat

Spelgrupp - test 2: fraga 4a - 4d

4| Fréga nr: 0 4
3 i Test 2 3
3|5 o Test 2 total 2
3|35~ Test 2 3
3 Test 2 total 3
2 [ Test 2 2
2 Test 2 total 3
3 Test 2 tok 3
3 Test 2 total 3
4 3 Test 2 3
o Test 1 totait: 2|1 o Test 2 totait: 2
1 1 1 Test 1 totalt: 3 1 1 1 Test 2 t: 3
: a4 Test 2 total s
Test 1 totait: 3 Test 2 totait: 3
Test 1 totait: 3 Test 2 total 3
Test 1 totalt: 3 Test 2 3 3
Tolalt'Fréga 15 15 12 Total alla; 43| Totalt'Fraga 15 15 12 Total alla; 3
Medelvarde: Medelvarde:
Kontrollgrupp - test 1: fraga 4a - 4d Kontrollgrupp - test 1: fraga 4a - 4d
Fréga nr. 4a 4b Ac Ad Max: 4| Fraga nr. 4a 4b 4c Ad Man: 4
w®K* 1 1 Test 1 totait: Test 2 totait: 3
2K 0 Test 1 totait: Q Test 2 totalt: 2
3K 1 Test 1 totait: o Test2 3 2
0 o Test 1 totait: 1 Test 2 3 3
0 Test 1 totait: Test 2 totait: 3
1 Test 1 tos Test 2 totalt: 3
@ Test 1 totait: 2 Test 2 3 3
1 0 Test 1 totait: 2 0 Test 2 totait: 2
1 Test 1 3 0 Test Z totail: 2
Test 1 totait: 310K 1 Test 2 totalt: 3
Tolalt'Fréga 9 g & Totalt alla 24| TotaltFréga 10 10 & Totalt alla 26
Medelvarde 2.4 Medelvarde 26
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