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Förord 

 

 

 

Mitt examensarbete har gett mig en ökad kunskap och förståelse för betydelsen av att 

lyssna och kommunicera med elever om användningen av den digitala tekniken, för 

lärandet i matematik. Kunskapen ser jag som värdefull för rollen som speciallärare.  

Jag vill tacka alla respondenter som har tagit sig tid att ställa upp på intervju och 

bidragit med tankar och reflektioner.  Det insamlade empiriska materialet, som är grunden 

i studien, gjorde arbetet möjligt.  

Ett stort tack till min handledare Birgitta Lansheim för det stöd som jag har fått under 

arbetets gång. Slutligen vill jag också tacka min familj, som varit förstående under hela 

skrivprocessen.  

 

 

 

Ulrika Ottosson Cågård  

Bjärred, maj 2017 
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Sammanfattning  
 

 

Ottosson Cågård, Ulrika (2017), Digitala verktygs egenskaper och dess användning i 

matematik, enligt eleverna. (Digital Tools Characteristics and its use in Mathematics, 

according to the Pupils). Speciallärarprogrammet, Skolutveckling och ledarskap, 

Lärande och samhälle, Malmö högskola, 90 hp. 

 

Förväntat kunskapsbidrag 

Studien bidrar till kunskap om hur några elever ser på användningen av digitala verktyg 

i matematikundervisningen och hur den kan förändras i syfte att stötta lärandet med hjälp 

av verktygens egenskaper. Som speciallärare behövs kunskap om elevers olika 

uppfattningar gällande digitala verktygs möjlighet till stöttning i matematik.  

 

Syfte och frågeställningar 

Syftet med studien är att öka kunskapen om elevens syn på hur digitala verktyg kan 

förändra matematikundervisningen samt att ta reda på stöttande egenskaper som 

verktygen bör ha. Studiens preciserade frågeställningar är: Vilka egenskaper hos ett 

digitalt verktyg ses som stöttning enligt några elever samt hur kan användningen av 

digitala verktyg förändra undervisningen?  

 

Teori 

Som teoretisk utgångspunkt har jag valt ett sociokulturellt perspektiv, den Säljö (2011) 

använder som förklaring till hur kunskap skapas. Tillsammans i kommunikation med 

omgivningen och med kulturella redskap så kallade artefakter utvecklas kunskap hos 

individen. Säljö (2014) förklarar att lärandet är mer beroende av artefakter för att stegvis 

bygga upp sammansatt kunskap, än biologiska förutsättningar hos individen.  

 

Metod  

Jag har i min studie valt att använda mig av semistrukturerade intervjuer, då syftet med 

studien är att öka kunskapen om elevens syn på hur digitala verktyg kan förändra 

matematikundervisningen samt att ta reda på stöttande egenskaper, som verktyget bör ha.  

Åtta stycken elever i årskurs sju deltog i intervjun. Inför de individuella intervjuerna 

genomfördes fokusgruppsintervjuer. Detta för att erhålla en förförståelse för elevernas 
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erfarenhet av digitala verktyg i matematik. I analysen har en hermeneutisk ansats använts 

för att söka en förståelse av respondentsvaren och för att söka ytterligare innebörd, för att 

tolka dess mening som Kvale och Brinkmann beskriver (2014).  

 

Resultat 

Scaffoldingen beskrivs som betydelsefull i användningen av verktygen för att eleven ser 

sig kunna agera mer självständigt då stegvisa instruktioner kan följas. I motsats till 

självständigheten uppskattas samarbete och kommunikation med hjälp av verktygen. 

De digitala verktyg som används i matematikundervisningen har betydelse för det 

kollaborativa arbetet (Levin & Wadmany, 2006) och det pedagogiska resonemanget 

spelar roll (Ilonmäki, 2008).  Merparten av eleverna var av uppfattningen att de stöttande 

egenskaperna hos ett digitalt verktyg var att de ska vara manövrerbara, innehålla 

tävlingsmoment och ha skapandemöjligheter. Skapandemöjligheter i verktyget visades 

som en önskvärdhet och likaså motsatsen, där dessa sågs som distraktioner  

Filmerna inom ett ämnesområde uppskattades av de flesta på grund av möjligheten 

att repetera. En jämförelse mellan en lärargenomgång och en genomgång på film gav 

motsatta responser. Där å ena sidan yttrandet grundar sig i filmens kvalitetsbrister och, å 

andra sidan, att olika elever har olika förmågor att klara av distraktioner i klassrummet. 

Genom att skapa egna filmer skulle det kunna tolkas som om att flertalet respondenter 

anser det ge stöttning, i sitt lärande på grund av att kommunikationen stödjer lärandet. 

En elev kopplar ihop att olika individer lär sig olika och önskar sig olika förslag på 

digitala verktyg för respektive matematikmoment. Det framkommer, genom tolkningen, 

att användningen av artefakterna förändrar matematiken genom att ämnet blir roligare.  

 

Implikationer 

Jag anser att det är viktigt för specialläraren att ha en förståelse för hur elevernas 

synpunkter och kunskaper kan användas för att tillsammans skapa ett lärande där de 

digitala verktygen kan stötta lärandet. När framtidens skola genomför digitaliseringen, 

behövs en kritisk granskning av varför och hur de digitala verktygen ska användas inom 

matematiken. Kunskapssystemet håller på att förändras och där ska speciallärarna vara 

med.   

 

Nyckelord:  

digitalisering, matematik, sociokulturell teori, specialpedagogik, stöttning  
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Inledning 
 

 

Skolans digitalisering pågår och både elever och lärare möter utmaningar. I ämnet 

matematik finns möjligheter att använda en mängd digitala verktyg som till exempel spel, 

filmer och kommunikationsapplikationer. En av utmaningarna för lärarna är att finna 

egenskaper i verktygen som stöttar lärandet samt att hitta sammanhang, där de kan 

användas på ett konstruktivt sätt i elevens lärande.  

I denna studie vill jag ta reda på hur eleverna ser på användningen av redskap, de 

digitala verktygen, inom matematiken samt hur verktygen stöttar i ämnet. I och med att 

eleverna är nyckelpersoner i Sveriges framtida digitalisering ser jag ett behov av att de 

ska ha möjlighet att kommunicera kring sitt lärande med redskapen, inom 

matematikämnet. Genom att erhålla kunskap bidrar det till att förändra användningen och 

för att förbättra stöttningen i matematik. 

I min utbildning som speciallärare har jag fördjupat många specialpedagogiska 

aspekter, som har påverkat mig till ett mer specialpedagogiskt synsätt. Som lärare 

upplevde jag att det sällan gavs möjlighet för eleverna att ge förslag på digitala verktyg 

och hur dessa kunde användas i lärandet. Utifrån ett speciallärarperspektiv anser jag att 

mer kunskap om användningen av digitala verktyg är betydelsefullt. Som speciallärare 

vill jag bidra med kunskap om elevernas syn på användningen och egenskaperna, som 

kan hjälpa till att stötta lärandet i matematik. Geer och Sweeney (2012) framhåller att 

eleverna många gånger har facit till sitt egna lärande och vad som kan förbättra det. För 

att varje elev ska få möjlighet till maximalt lärande behövs det specialpedagogisk kunskap 

i kommunikation med eleven, vilket specialläraren kan medverka till.  

 

 

Bakgrund 

 

Ur ett samhällsperspektiv beskrivs den digitala kompetensen som en nyckelkompetens i 

kunskapssamhället och att kraven kommer att öka i framtiden. Det finns en förväntan på 

att dagens elever erhåller en digital kompetens (Regeringskansliet, 2017) och skolan 

anses vara en arena för att utveckla den. Lärandet är mer beroende av artefakter för att 

stegvis bygga upp sammansatt kunskap än biologiska förutsättningar hos individen, 
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förklarar Säljö (2014). Webb och Cox (2004) menar att det krävs mer komplexa 

pedagogiska resonemang och att det även behövs kunskap om hur digitala verktyg kan 

användas (bilaga 1). Lärarens värderingar och kunskaper ligger till grund för pedagogiska 

resonemang, planeringar och beteende som eleven möter. Elevens kunskaper och 

värderingar å andra sidan bidrar till elevens beteende. Läraren och eleven möts i en 

kontext som både lärare och elever påverkar tillsammans, vilket i sin tur påverkar elevens 

lärande. I och med att kontexten blir viktigt för lärandet finns ett behov av att se över hur 

lärare och elever påverkar varandra. Det fordras för att lärandet ska bli optimalt (Webb & 

Cox, 2004).  

Alla individer är olika och har olika behov. Det i sin tur ger olika elevperspektiv. För 

att hantera barn och ungdomars olikheter i klassrummet är kunskapen om, och förmågan 

att använda specialpedagogik en hjälp (Nilholm, 2005) för att kunna ta reda på vad eleven 

anser om användningen av de digitala verktygen, anser jag. Alla elever drar nytta av 

specialpedagogiken och genom att ta reda på de olika elevperspektiven kan fler elever 

stöttas (Gustavsson, 2009).  

Det är eleverna som ska utvecklas så långt som möjligt för att hantera framtiden. Barn 

och ungdomar ska ges rätt till att uttrycka sina åsikter om frågor som rör deras liv enligt 

Konventionen om barnets rättigheter (Regeringskansliet, 2006). Om vi som speciallärare 

har kunskap om hur eleverna ser på användningen, och egenskaper av digitala verktyg, 

kan vi använda den kunskapen till att välja bland de verktyg som finns i matematik, arbeta 

med dessa på ett effektivt sätt samt sprida kunskapen inom skolorganisationen. Genom 

att arbeta med de digitala verktygen inom matematiken där eleverna är delaktiga, ger det 

ett bidrag till en uppfyllelse av Skollagens krav (2010) och som påverkar 

samhällsintresset av att framtidens medborgare har en digital kompetens. 

För att säkerställa Skollagens krav (2010) i 3 kap 3 §, som säger att alla elever ska få 

ledning och stimulans för att kunna utvecklas så långt som möjligt, behövs en insikt i vad 

eleverna anser.  Elevperspektivet är väsentligt att ta hänsyn till eftersom det är eleverna 

själva som är målgruppen för digitaliseringen av skolan. Genom att fråga eleven, vad hon 

tycker och tänker om området, kan det ge information inför valet av de digitala verktygen 

med avseende på stöttande egenskaper och hur verktygen kan användas. 
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Syfte 

 

Syftet med studien är att öka kunskapen om elevens syn på hur digitala verktyg kan 

förändra matematikundervisningen samt att ta reda på stöttande egenskaper, som 

verktyget bör ha.  

 

Preciserade frågeställningar 

 

Vilka egenskaper hos ett digitalt verktyg ses som stöttning enligt några elever?  

Hur kan, enligt eleverna, användningen av digitala verktyg förändra undervisningen?  

 

Definition av centrala begrepp 

 

Artefakt 

Tillverkade redskap tillhörande den kultur som individen lever i exempelvis miniräknare, 

hävstång, webbsidor, appar, mobiler, spel, filmer exempelvis whiteboardfilmer (Säljö, 

2014). 

 

Digitalt verktyg i matematik 

Till exempel applikationer för kommunikation respektive spel, youtubefilmer samt 

webbsidor med spel, information och uppgifter. Det som används inom IKT och kopplas 

till elevens lärande i matematik. 

 

Digital kompetens 

Kompetens att använda teknikrelaterade verktyg och applikationer för att hämta fram, 

lagra, producera, redovisa, kritiskt granska och utbyta information samt för att 

kommunicera och delta i samarbetsnätverk via Internet. Nyckelfärdigheter som räknas är 

att använda verktyg interaktivt, samverka i heterogena grupper och agera självständigt. 

 

IKT 

Informations och kommunikationsteknik. 
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Mediering 

Genom människans samverkan, tillsammans med användningen av artefakter skapas 

förståelse för omvärlden genom förmedling av information och kunskap. Det gör att 

människan kan agera i omvärlden (Säljö, 2014).  

 

Motivation 

Inre och yttre. Yttre motivation definieras som att beteendet påverkas av extern belöning 

eller bestraffning. Inre motivation beskrivs som beteendet drivs genom personlig 

ambition eller njutning. 

 

Proximal utvecklingszon 

Skillnaden mellan vad en individ kan göra utan hjälp och vad den kan göra med hjälp 

(Säljö, 2014). 

 

Scaffolding 

Strukturering av uppgift där den bryts ner i mindre delar och stakar ut vägen från start till 

mål (Säljö, 2014).  

 

Sociokulturellt lärande 

Lärandet som sker mellan individer och grupper utifrån dess förmågor, artefakter, 

samspel/interaktion, kommunikation och miljö där mening och innebörd har stor 

betydelse (Säljö, 2011). 

 

Spelifiering 

Spelliknande moment som används i otraditionella verksamheter som exempelvis skolan. 

Spelifiering har ett mål utanför själva ramen för ett spel jämfört med underhållningsspel 

som ej har direkta kopplingar om hur inlärningen kan överföras till omvärlden (Brigham, 

2015). 

 

Avgränsningar 

 

Flertalet av tidigare skrivna uppsatser kartlägger pedagogers syn på användning av IKT i 

skolan. I denna studie fokuseras på de personer som ses som nyckelpersoner i skolans 

digitaliseringsarbete, det vill säga eleverna. Eleverna bidrar med information och 
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erfarenhet av digitala verktyg och dess användning. Med studien ges tillfälle att bidra med 

kunskap kring några elevers synsätt på vad som kan stötta i matematik, utifrån verktygens 

egenskaper, samt hur verktygens stöttning kan förändra matematikundervisningen.  
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Teoretisk förankring  
 

 

Sociokulturellt perspektiv 

  

Säljö (2011) förklarar att lärande har haft olika innebörd och förutsättningar i historien. 

Han menar att de mentala processer för lärandet som skapas, beror på vilka krav och 

möjligheter som omgivningen erbjuder. Kunskapen har en nära koppling med de etiska 

och kulturella värden som finns i individens omgivning. Individens egna etiska och 

kulturella tolkningar står högre jämfört med hur individen ser på andra människors sociala 

handlingar. Tillsammans i kommunikation med omgivningen och med kulturella redskap, 

så kallade artefakter, utvecklas kunskap. 

 

 

Artefakter för utveckling 

 

De fysiska redskapen inom matematiken kommer fortsätta att förändras liksom 

människans kunskaper och förmågor. Säljö (2014) förklarar att lärandet är mer beroende 

av artefakter, för att stegvis bygga upp sammansatt kunskap, än biologiska förutsättningar 

hos individen.  

Artefakterna skapas av människan för att hon ska kunna få hjälp med problem som 

både är intellektuella och fysiska. Det finns ingen begränsning, ur ett sociokulturellt 

perspektiv, då det gäller människans potential att utvecklas och att lära. Artefakterna är 

kopplade till den mänskliga aktiviteten och genom att förena teknik i vardagen, ges en 

möjlighet att hantera och kontrollera information.  

Med hjälp av artefakter hanterar människan situationer och använder kognitiva 

funktioner med hjälp av dessa. Säljö menar (2014) att användningen av intellektuella och 

fysiska redskap, för att lösa problem och klara av sociala handlingar, är det typiska för 

den sociokulturella utvecklingen. För att förstå bör vi se individen i samspel med 

artefakterna som den kulturella utvecklingen erbjuder.  

När människor samlar erfarenheter kring ett fysiskt problem utvecklas även 

intellektuella kunskaper. Dessa kunskaper, kan i sin tur, byggas in i redskap som kan 

användas i sociala sammanhang. När vi agerar med inbyggda mänskliga kunskaper, 
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insikter och begrepp i verktygen, samspelar vi med dessa. Gränsen för vad som är möjligt, 

flyttas hela tiden. 

Säljö (2011) tar ett exempel där han jämför individen med, och utan, en mobiltelefon. 

Mobilen kan göra avancerade beräkningar som skulle ta lång tid för individen att göra 

själv. Den memorerar till exempel koder och mobilnummer som hade varit ett 

tidskrävande arbete för individen. Det intressanta är menar Säljö (2011), vad mobilen som 

artefakt och individen gör tillsammans. När individen, som tänkande och handlande 

varelse stöter på problem, då blir det intressant vad artefaktens funktion blir med sina, i 

detta fall, räkne- och minnesfunktioner. Det går alltså inte att skilja på vad som finns i 

individen respektive utanför. 

 

 

Samspel mellan människor och artefakter 

 

Säljö (2014) menar att sätten som vi lär oss påverkas av de kulturella omständigheter som 

vi lever i. Artefakterna finns att använda sig av, för att lära sig. Artefakterna förändras 

med tiden. De påverkar vårt sätt att tänka och agera. Vi har idag tillgång till hjälpmedel 

för att hantera situationer som inte kunde hanteras tidigare. Hjälpmedlen, eller verktygen, 

kan bidra till att utveckla individens förmåga ytterligare.  

Individens lärande, tillsammans med det kollektiva lärandet, sker med hjälp av bland 

annat dessa artefakter. Förutom artefakterna, sker lärandet även tillsammans med språket 

och i samverkan med andra individer. Mediering betyder att tänkandet och vår 

föreställningsvärld kommer från, och påverkas av, vår kultur och de intellektuella och 

fysiska redskap vi har tillgång till samt språket.  Språket och artefakterna är så kallade 

förmedlande redskap (Säljö, 2011) som tänjer gränserna för människans intellektuella och 

fysiska förmåga ytterligare. 

Vygotskij (1934) anser att det också, förutom artefakter, byggs upp ett språk som 

anpassas till de sociokulturella förhållandena som individen omges av. Där hämtar eleven 

färdigheter och kunskaper. Skolans digitalisering ska leda till att elever utvecklar en 

adekvat digital kompetens (Regeringskansliet, 2017). Det har utvecklats artefakter i vår 

kultur. I och med att komplexiteten i samhället ökar, krävs det en mer komplicerad 

förmedling av kunskap. Ny teknik bidrar till att arbetslivet förändras, som eleven ska vara 

redo för, och det medför att andra krav på kunskap ställs. Den digitaliserade tekniken 
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bidrar till att visualisera och åskådliggöra på annat sätt än tidigare. Det gör att fler sinnen 

aktiveras än en text gör (Säljö, 2014) till exempel. 

Ur ett sociokulturellt perspektiv är det en förutsättning att ha ett samspel mellan, vad 

som sker i undervisningen och individens lärande. Att utforska nytt material och våga 

misslyckas ses som en betydelsefull del i lärandet (Säljö, 2014). För att lärande ska ske 

krävs att individen kommunicerar om vad som sker i samspelet med omgivningen. 

Vygotskij (1934) och Säljö (2014) är överens om att kommunikationen skapar en länk 

mellan eleven och omgivningen, där artefakterna påverkar lärandet.   

 

 

Språk och kommunikation 

 

Talet tillhör kommunikationen, som är en social handling, och det som sker innan är 

tänkandet. Det som kommer fram som tal, är det som är tänkt ut på förhand (Säljö, 2014).  

Vygotskij (1934) förklarar att det som är tänkt ut på förhand är ett inre språk, som är ett 

språk för individen själv. Det yttre språket är ämnat för omgivningen, det är en tanke som 

har omvandlats till ord. Det inre språket är motsatt, det vill säga att språket blir en tanke. 

Det inre språket behövs för att få en relation mellan tanken och ordet. Det innebär att 

individen kan föreställa sig ord, se det framför sig som en bild, istället för att uttala ordet 

och tvärt om. 

Genom att jämföra det inre språket med skriftspråket ges en ytterligare beskrivning av 

det inre språket. Skriftspråket har ingen samtalspartner. För att läsaren ska förstå krävs 

avsevärt fler ord i texten än vad som krävs i den muntliga kommunikationen. Det beror 

på att vi med, i den muntliga kommunikationen, till exempel gester och mimik 

kompletterar budskapet. Vygotskij (1934) sammanfattar att det inre språket är 

monologisk, precis som skriftspråket medan det muntliga språket oftast är dialogiskt.  

I olika miljöer fungerar undervisningen olika ur ett sociokulturellt perspektiv. Det i sin 

tur påverkar hur individen tänker och agerar samt vad som anses naturligt eller ej, vilka 

gränser som sätts samt vilka möjligheter som ses. Tänkandet är något vi deltar i. Säljö 

(2014) tar som ett exempel där elever som försöker komma på vad ordet triangel är. De 

tar hjälp av sina händer och visar triangelformen och beskriver när de ritar i luften. I 

diskussionen kommer de till slut fram till ordet. Tänkandet deltar alla eleverna i och 

tänkandet, som en typ av kommunikativt arbete och handlingar, engagerar. 

Engagemanget bidrar till en delad förståelse av det som görs och utvecklar en förståelse 
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genom kommunikation där var och en har möjlighet att ta till sig kunskaper från varandra 

i detta samspel. Detta överensstämmer med Vygotskij (1934) som säger att en individ 

presterar mer tillsammans i samarbete och/eller med ledning än enskilt.  

Progressionsområdet, området från vad som kan presteras utan hjälp jämfört med 

prestationen med hjälp, är den proximala utvecklingszonen. I denna zon är individen 

mottaglig för stöd och förklaringar från en mer kompetent person, så kallat scaffolding 

(Säljö, 2014).  

 

 

Lärande, texter och digitalisering 

 

Genom att analysera skolan kan identifiering göras vilken kommunikation som är mest 

dominerande och vilka svårigheter den medför. Analysen kan gå ut på att se skillnader 

mellan elevernas kommunikativa erfarenheter i andra miljöer jämfört med i skolan. Säljö 

(2014) menar att det i skolan är vanligast med att läsa, skriva och tala och att det talas om 

världen i stället för att agera i den. Han hävdar att det inte är skriften i sig som skapar 

sättet att tänka och resonera, det är sättet som skriften stöttar då den ger möjlighet att ta 

och ge mening genom kommunikation.  

Texten i läroboken skapar i sig villkor för lärandet, där till exempel istället för att lära 

sig textens handling blir det ett lärande av texten självt. Förståelsen blir ett problem.  

Säljö (2014) menar också att förmågan att kommunicera har betydelse för hur eleven 

lyckas i skolan. Det finns en skillnad mellan elevens naturliga sätt att kommunicera och 

det förväntade kommunikationssättet inom skolan. Lärandet beror på kommunikationen 

med omgivningen/andra och med hjälp av artefakter. Det är inbyggt i samhällets sätt att 

fungera där människor lär sig hela tiden.  
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Tidigare forskning  
 

 

Elevens röst  

 

Barn och ungdomar ska ges rätt att uttrycka sina åsikter om frågor som rör deras liv, 

menar Flutter (2007). Geer och Sweeney (2012) framhåller att eleverna kan ge oss 

information om hur framtida inlärningsmiljöer bör se ut. Flutter (2007) förklarar vidare 

att elevens röst kan vara en viktig katalysator till förändring genom att uppmuntra lärare 

att utforska, och att tänka på, vad som händer i klassrummet. Levin & Wadmany (2006) 

utvecklar resonemanget. De hävdar att genom att involvera eleven i diskussionen om 

undervisningen kan vi lära oss mycket om förändringar, som görs i undervisningen. Det 

i sin tur kan hjälpa oss att ta beslut om en förändring är givande eller ej. Eleven ska ses 

som en aktiv deltagare som är involverad och som påverkar utbildningsprocessen, där 

hon kan bli ett betydande bidrag till att informera om vad som stödjer inlärningen.  

Lärarna måste ta eleverna på allvar, hävdar Geer och Sweeney (2012). Eleven är 

nyckeln till sitt egna lärande som kan berätta om sina erfarenheter av vad som kommer i 

vägen för lärandet samt vad som underlättar lärandet. Samtidigt måste läraren inse att 

elevrösten begränsas av erfarenheter och bakgrund precis som läraren också är begränsad 

av förståelse och kunskap. 

 

Eleven om lärande och digitala verktyg  

 

Dagens elever lever i en digital vardaglig värld och det medför att de har tankar om sitt 

lärande, tankar om hur de vill lära och vilka digitala verktyg de förväntas att använda i 

klassrummet. De har förväntningar på att de ska använda digitala verktyg i sin 

undervisning (Geer & Sweeney, 2012). Trots detta visar Motas (2012) studie att det finns 

motsatser bland elever och deras syn på att använda digitala verktyg. En del elever anser 

att det blir mer intressant och lättare att lära medan andra får känslor av ångest.  

Geer och Sweeney (2012) hävdar att elever i allmänhet dras mot teknik som en 

motiverande kraft som kan underlätta deras lärande samtidigt som inlärningen blir 

roligare. Eleverna är dock i allmänhet inte kompetenta att besluta vilken teknik som är 

den mest lämpliga eller hur bäst utnyttja den.  Lindberg, Olofsson & Fransson (2016) 

visar en motpol till Geer och Sweeney (2012), vilket är ett exempel på ett konkret förslag 
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från elever. Där visas hur filmer kan användas i undervisningen samtidigt som de också 

fungerar som stöttning i lärandet.  

Det positiva som Mota (2012) finner är att vissa verktyg som används, exempelvis 

inom statistik, kan underlätta förståelsen och kunskapen om nya begrepp. 

Övningsmomentet omvandlas till ett lättare sätt med hjälp av verktyget.  

 

Vägledning för lärandet 

 

Lee och Johnston-Wilder (2013) ställer elever frågan hur undervisningen i matematik kan 

förändras. Det visar sig att eleverna menar att undervisningen bör förändras på ett sätt att 

de lär sig matematik mer effektivt. De bästa lektionerna är när läraren pratar minst och 

eleverna pratar mest. De anser att språket är viktigast för lärandet. De önskar att läraren 

hjälper mer med matematiska ord och begrepp för att de ska bli skickligare i ämnet. En 

önskan finns om att samarbeta mer med inkluderande argumentation och diskussion. I 

undersökningen som gjordes ökar elevernas engagemang ju mer de lyssnas på.  

Geers och Sweeneys studie (2012) visar att det framför allt är läraren som är viktig för 

inlärningsprocessen, när digitala verktyg används. "Läraren hjälper oss genom att förklara 

saker " är en elevröst som framhävs som exempel. Levin och Wadmany (2006) menar att 

eleverna föredrar lärare som gynnar användningen av digitala verktyg.  

Ilomäki (2008) finner dock, i motsats till Geer med flera, att det finns begränsningar i 

det digitala användandet på grund av att få elever saknar teknisk kunskap. Dessa elever 

behöver då en inskolningsperiod med systematisk vägledning, för att utveckla sina 

kunskaper om digitala verktyg. Det är också viktigt för eleven att på egen hand kunna 

arbeta med verktygen. Eventuella misstag som görs i verktyget ska uppmärksammas 

direkt. Det som också framhävs i undersökningen är önskan att kunna få hjälp under tiden 

som eleven arbetar i verktyget. Enligt eleven är det också viktigt att vara självständig samt 

att samarbeta med kamrater.  

Motsatser visas i Motas (2012) respektive Ilomäkis (2008) undersökningar. Motas 

finner att eleverna hinner mer på kortare tid och märker att de teoretiska kunskaperna 

kommer till nytta i praktiken då de använder sin teoretiska kunskap. Ilomäki (2008) 

däremot konstaterar att elevernas arbete blir ineffektivt och att de behöver mer 

systematisk vägledning för att utveckla sina kunskaper. 

Eleverna ser läraren som den person som kan förklara svåra begrepp, se till att de 

förstår uppgiften, tillgodoser individuella behov och använder olika strategier och media 
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för att stötta. Läraren ses som den person som underlättar lärandet och att det är kopplat 

till lärarens förmåga att använda lämplig teknik. Elever känner ibland att de hålls tillbaka 

i sitt användande eftersom deras lärare inte är bekväm med verktyget eller att läraren först 

måste lära eleverna sina kunskaper. 

 

Samarbete 

 

Ilomäki (2008) är inne på samma slutsatser som Geer och Sweeney (2012). Han noterar 

en uppskattning bland elever att arbeta i ett icke-traditionellt klassrum där samarbete 

finns, tillsammans med klasskamrater. Levin och Wadmany (2006) visar att eleverna ser 

digitala verktyg som en chans att lära känna klasskamrater bättre. Det ger en möjlighet 

att testa, klargöra, definiera och konstruera ny kunskap. När eleven tar ansvar för sitt eget 

lärande och löser problem, det är då som det byggs broar mellan det kända och det okända 

och det är där som den nya kunskapen skapas. En stor andel av eleverna uttryckte den 

viktiga möjligheten att kunna diskutera med sina kamrater. Webb och Cox (2004) skriver 

att undersökta elever som arbetat med en klasskamrat, eller i små grupper, ”hjälpte dem 

att lära sig bättre". De flesta elever säger att prata stödjer de djupare frågorna i lärandet, 

medan några menar att det ger ytliga vinster. Genom att förklara för en klasskamrat får 

eleven en insikt om hon behöver mer kunskap eller ej.  

Lindberg et al. (2016) visar att när eleverna talar om att använda digitala verktyg i 

matematik uttrycker de känslan att det tar för mycket onödig tid att lära sig att använda 

dem. Heemskerk (2014) styrker detta genom att poängtera, enligt elevens önskan, behovet 

att ha lättmanövrerade verktyg samt instruktioner som är lätta att förstå. 

Eleverna är allmänt medvetna om de potentiella distraktioner som finns via webben 

och genom olika applikationer på mobiltelefoner, vilket leder till att de blir 

okoncentrerade (Lindberg et al., 2016). För att undvika fallgroparna, anser eleverna, att 

lärarnas lektionsplanering och undervisningsval bör göras tillsammans med eleverna. Hur 

verktygen används beror på lärarens undervisningsdesign. Ibland, berättar eleverna,  

används vanliga datorbaserade spel för lärandet. I studien framgår också att elever 

använder verktygen för samarbete även då skolarbete görs hemma och en del elever 

beskriver hur verktygen ger stöttning, för att få struktur i skolarbetet (Lindberg et al., 

2016).  

Webb och Cox (2004) anser att elever föredrar lärare som gynnar IKT-användning på 

sina lektioner. En av orsakerna är att det bidrar till en mer elevcentrerad strategi som 
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samarbetsförmåga.  Forskningen visar (Webb och Cox, 2004; Löwing, 2006; Ahlberg, 

2009) att ramarna för undervisningen behövs för att optimera undervisningen. En viktig 

del för en effektiv lärare är att ha tydliga lektionsplaner med elevuppgifter med 

förklaringar som är relaterade till lärandemålen.  Webb och Cox (2004) tar också upp 

fördelarna med att använda IKT i matematik och nämner bland annat att atmosfären i 

klassrummet förbättras. 

 

Läraren och digitala verktyg  

 

Skagen (2014) menar att eleven anser att lärarens undervisning är överflödig med IKT 

och han efterfrågar en didaktisk reflektion över hur digitala verktyg kan användas i 

undervisningen och hur kunskapen värderas. Han framhåller att användningen idag av 

IKT ännu inte har blivit någon naturlig del av undervisningen. Det tyder på, förklarar 

Webb och Cox (2004), att lärarna måste genomföra mer komplexa pedagogiska 

resonemang än tidigare i sin planering. Resonemang krävs som till exempel hur verktygen 

kan nyttjas med avseende på ämnesbaserade mål och hur elevens lärande ska bli optimalt. 

Dessutom visar han att lärarnas uppfattningar, om värdet av digitala verktyg, har 

betydelse för lärarnas pedagogiska resonemang. Studien kopplar ihop lärarresonemanget 

tillsammans med elevens värderingar, kunskaper och övertygelser. Den lärande står i 

relation med den påverkande omgivningen och som kan ha betydelse för lärandet. 

Lärarens och elevers kunskaper och övertygelser förändras med tiden. Det i sin tur, 

förändrar lärandet över tid. Lärarna uppdaterar ständigt sina kunskaper om eleven och 

använder det i sitt pedagogiska resonemang. Geer och Sweeney (2012) säger att läraren 

utmanas att hitta sätt att finna elevens nyfikenhet. För att engagera eleverna krävs olika 

strategier och tekniker samt att nyttja utbudet av olika verktyg. Web och Cox (2004) 

utvecklar ytterligare genom att påpeka att de digitala verktygen hjälper att förklara något 

komplext på ett enklare sätt, genom att hitta nya och kreativa vägar att förklara.  De lärare 

som gynnas utvecklar sin kompetens. Det vill säga, de som ser det som ett viktigt verktyg 

för lärandet har med det i sitt pedagogiska resonemang. 

Det är uppenbart att elever lär sig på olika sätt och Geer och Sweeney (2012) menar 

att olika verktyg och strategier behövs för att ge eleverna redskap som 2000-talets 

medborgare. Ilomäki (2008) konstaterar att lärarens svårigheter visar sig i kompetensen 

inom didaktiska metoder och i hanteringen av inlärningsprocessen, med hjälp av digitala 

verktyg. Det är tydligt att lärarna använder sådana verktyg som stöder deras 
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föreställningar om "god inlärning". Verktyg väljs och används utifrån det som passar lätt 

in i organisationen och klassrummet. 

Thorvaldsen och Vavik (2012) hävdar att det finns ett positivt samband mellan 

användning av IKT och elevernas färdigheter men att denna länk är svag, vilket också 

Hattie (2012) drog slutsatser om i sin metaanalys.  

I Thorvaldsens och Vaviks (2012) jämförelse, framgår det att lärare med bättre 

behärskning av matematik har benägenhet för att förlita sig mer på elevernas önskan att 

ta in stödjande IKT-verktyg. Inlärningseffekten sker genom tekniken snarare enbart med 

tekniken. Väl valda verktyg har potential att i hög grad påverka utvecklingen av det 

matematiska tänkandet hos eleven. Genom att utnyttja potentialen hos digitala verktyg i 

matematik stimuleras elevernas lärande. Elevernas utforskning och lärarnas vägledning, 

under tiden, leder till bättre resultat. 

Det behövs fortfarande ytterligare forskning för att se hur digitala verktyg kan öka 

förståelsen för ett effektivare lärande menar Mota (2012). Det är också av vikt att vara 

medveten om den sociala kontext som både lärare och elev tar med sig in i 

undervisningssituationen och som påverkar hur lärandet blir. Det finns en generell syn på 

att den digitala tekniken ansvarar både för meningsfullt lärande och en begränsning för 

lärandet. Den framgångsrika användningen kräver förändring i lärarens 

undervisningsperspektiv och lärandestrategier.  

Levin och Wadmany (2006) fann att lärare upplevde skillnader på grund av IKT i 

undervisningen. Bland de lärare som hade en traditionell syn på sin undervisning märktes 

ingen skillnad. Dessa lärare följde sin förutbestämda plan och sitt specifika innehåll. De 

lärare där det noterades störst skillnad, var de lärare som gick från den positivistiska synen 

på sitt arbete till en konstruktivistisk ideologi. De ändrade sitt sätt att se på lärandet, att 

det var en oändlig process som grundade sig i en kollaboration med eleverna. Studien 

synliggör att läraren underlättar lärandet då kreativitet och variation används.  

Ilomäki (2008) skriver att informationssamhället bygger på tron att kunskap är den 

drivande kraften och att utbildning betraktas som ett medel att möta IKT-revolutionen, 

men också ett sätt att hålla jämna steg med den fortsatta IT-utvecklingen. Liksom 

Vygotskij (1934) kopplar IIomäki (2008) kunskapsutvecklingen till att den skapar och 

förbättrar konceptuella artefakter. Dessa artefakter är gångbara i den mån så länge det är 

verktyg som eleverna faktiskt kan använda, för att förstå verkliga företeelser.  
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IKT i matematikundervisningen 

 

Det nämns av Webb och Cox (2004) att elevernas förkunskaper och färdigheter är en 

avgörande framgångsfaktor i lärandet i IKT-baserade miljöer. Skagen (2014) hävdar att 

prestationerna, intresset och arbetsmiljön påverkas negativt om digitaliseringen görs utan 

insikt om hur och varför den genomförs. 

Diskussioner och grupparbete i matematikklassrummet är väsentliga komponenter. 

Läraren spelar en mycket viktig roll för att vägleda studenterna i det teoretiska tänkandet 

och elevens utforskande, gissningar, konstruktioner och förklaringar är ett måste i 

lärandet enligt Webb och Cox (2004).  

Yang (2012) skriver att eleverna bör vara medvetna om både fördelar och nackdelar 

med digitala verktyg i specifika inlärningssituationer. Läraren ska kunna välja lärresurser 

som passar för lärandemål och lärandebehov. Medvetenhet om teknikens pedagogiska 

möjligheter innebär inte en garanti för att målen nås. Yang (2012) hävdar att det behövs 

en kontinuerlig utveckling av pedagogiken, det vill säga hur digitala verktyg bör 

användas.  

Heemskerk (2012) sammanfattar vilka faktorer som bidrar till att ett verktyg ska vara 

inkluderande (bilaga 2). Det ska tilltala olika elevers färdigheter, alla elever kan arbeta 

med verktyget oberoende erfarenhet och kunskap, det ska ge snabb feedback, vara möjligt 

att ändra musik och ljud, det är verklighetsbaserat, det vänder sig till många olika 

intressen hos användaren samt passar för samarbete och kommunikation. Samarbetet 

poängteras speciellt som relevant. Det har även visat sig att samarbetsmöjligheter 

uppfattas som speciellt viktigt för flickor och tävlingsmoment på tid som viktigt för 

pojkar. Tävlingsmomentet är inte lika viktigt för flickorna som för pojkarna.  

Flickor anser sig ha mindre erfarenhet av IKT-verktyg än pojkar och tycker att IKT-

verktyg med instruktioner som är lätta att förstå och enkla att arbeta med, är att föredra. 

En ytterligare skillnad är att flickor uppskattar steg-för-steg-instruktioner och 

hjälpfunktioner mer än pojkar. I undersökningen kommer det även fram att användarens 

språkprestationer och IKT-vana har betydelse i hur bra ett verktyg anses vara Heemskerk, 

2012).  
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Specialläraren och digitala verktyg  

 

Brodin och Lindstrand (2010) undersöker hur speciallärare ser på användningen av 

digitala verktyg som ett lärandeverktyg. De visar att det finns ett stort behov av utbildning 

i IKT-området och att bristen på tid och finansiella resurser påverkar arbetet i skolan. Det 

framgår också att kunskapen huvudsakligen baseras på hur lärarna förstår sitt eget arbete. 

Resultaten visar att det är en tidsbrist att lära sig nya moment som i sin tur hela tiden 

förnyas. Då lärarens kunskaper ökar blir hon mer medveten om att hennes utrustning inte 

fungerar och att ytterligare kunskaper krävs. De lärare som arbetar specifikt med speciella 

svårigheter önskar sig ännu mer anpassade verktyg, än de som finns. Majoriteten anser 

att digitala verktyg är stöttande. Studien visar också att IKT, i många fall kan hjälpa lärare 

att individanpassa undervisningen. De hänvisar till träningsprogram som kan anpassas till 

elevernas nivå. Det är dock oklart om dessa lärare tror att de arbetar mer aktivt med 

eleven, med användning av datorn än utan. Frågorna om varför och vad de intervjuade 

ska använda IKT till är viktigt vilket följande citat av en speciallärare visar, som en 

speciallärare säger ”Det är vår uppgift att vara medveten om vad som finns för dessa 

elever” (Brodin & Lindstrand, 2010). 

Samtidigt tydliggörs det att elever med psykosociala svårigheter eller 

neuropsykiatriska diagnoser behöver mycket mer. Både mänskliga och pedagogiska 

insatser är mycket mer viktigare än teknisk support. 

Specialläraren befinner sig i en situation där handledning och konsultation är centrala 

uppgifter i yrket. IKT-området skapar nya möjligheter och verktyg för lärande, som kan 

användas för barn med funktionshinder och i behov av särskilt stöd. Den rådgivande 

rollen skulle kunna vara ett viktigt instrument för att stödja införandet av IKT i 

skolarbetet.  

Det är tydligt att lärarna har svårt att hänga med i utvecklingen av nya metoder och 

strategier inom IT-området. Brodin och Lindstrand (2010) fortsätter och menar att det 

endast är de lärare som har ett personligt intresse som lyckas utveckla datoranvändningen. 

Kommunikationsmöjligheten glöms dock oftast bort. De unika möjligheter som erbjuds 

genom informations- och kommunikationstekniken måste markeras. Risken är annars att 

IKT används i samband med de gamla pedagogiska metoderna, snarare än att utveckla 

nya sätt att arbeta. Den digitala kompetensen påverkar undervisningen och elevernas 

inlärningssituation.  
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Majoriteten av deltagarna i Brodin och Lindstrands (2010) studie anser att IKT är ett 

användbart verktyg för att kompensera för funktionshinder och/eller vissa 

inlärningssvårigheter. Forskningsstudien peka på att barn med funktionshinder ofta har få 

möjligheter att göra ett oberoende val. I stor utsträckning är det föräldrar, lärare och andra 

vuxna i barnets vardag som gör valen för att IKT ska skapa bättre förutsättningar för barn 

med funktionshinder. 

 

 

Kollaborativt och kooperativt lärande  

 

Davidson, Howell Major och Michaelsen (2014) visar att kollaborativt och kooperativt 

lärande har olika ursprung. Det kooperativa lärandet har främst använts inom 

matematiken. Genom att förklara skillnaderna mellan lärandet kan förklaringarna 

användas för att medvetet välja strategier i användandet av det kollaborativa och 

kooperativa sättet. En blandning av dessa kan skapa ytterligare medvetet lärande och för 

att förstå de resultat som erhålls i lärandet.  

Davidsons et al. (2014) definition för kooperativt lärande är att elever arbetar 

tillsammans i en tillräckligt liten grupp för att alla kan delta i en kollektiv uppgift, som 

tydligt har blivit tilldelad.  Uppgiften förväntas utföras utan lärarens hjälp. Eleverna 

hjälper varandra att lära, utbyta idéer och planerar vad och hur de ska studerar. 

Metanalyser har visat att kooperativt lärande ska leda till en utveckling av tankeprocesser. 

Ett huvudsyfte med det kooperativa lärandet är att utveckla akademiskt innehåll och att 

alla lär sig allting. Gruppindelningen är medveten och heterogen. Alla i gruppen är 

delaktiga.  

Kollaborativt lärande är att kunskap nås genom samarbetet och också tillsammans med 

läraren. För att nå mer kunskap och arbeta mot samma mål krävs att ta del av det som 

behövs för att nå målet. Den sociala kontexten är känd hos deltagarna och de förväntas 

att delge sin information och sina tankar om den. Ingen direkt ansvarsfördelning finns i 

gruppen. Likaså är reflektionen av lärandet väsentligt i kollaborativt lärande Davidson et 

al. (2014). 

Carfarella (2014) skriver att kollaborativt lärande ökar det kritiska tänkandet. Som 

exempel visas att initiala steg-för-steg strategier till en klass, för att lösa matematiska 

problem, följs upp med feedback tidigt och ofta. 
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Spelifiering 

 

Brigham (2015) hävdar att de individer som är födda på 2000-talet är den första 

generation som ej behöver anpassa sig till den digitala tekniken, de är födda in i den. De 

spellika momenten finns i många yrken idag. Dessutom ger spelifieringen de 

sammanhang som elever önskar till exempel samarbete interaktion och omedelbar 

feedback. Dicheva, Dichef, Agre och Angelova (2015) förklarar att spelifiering 

fortfarande är en växande trend inom utbildning. Vissa delar av spelifieringen drar nytta 

av individens konkurrenskraft och ambitionen att göra bättre ifrån sig. Den ger möjlighet 

till och tillåter misslyckande samt visar poängsättning som ett sätt att få individen att 

uppnå ett personbästa. Fallgropar med användningen är att det vanligtvis kräver en 

betydande mängd tid och ansträngning. Förmågan att utforma och genomföra spelifiering 

framgångsrikt är ofta missvisande, och det finns flera fall av misslyckade försök, menar 

Brigham (2015). Det finns inte heller någon garanti för att det kommer att göra 

lärandemålen tydligare eller lättare att förstå. Sammanhanget, och vilka som är 

användare, har betydelse för om spelifieringen har positiva effekter och det finns risk att 

eleven kan se spelifieringen som oseriös. 

Enligt Dicheva et al. (2015) behövs mer empirisk forskning för att undersöka hur 

spelifiering påverkar den yttre och inre motivationen hos eleven. Buckley och Doyle 

(2016) hävdar att medverkan i spelifieringen beror på både elevens inre respektive yttre 

motivation. Många elever uppfattar den traditionella skolgången som ineffektiv och 

tråkig. Även om lärarna kontinuerligt söker nya undervisningsmetoder står skolan inför 

stora problem att motivera och engagera eleverna. Pedagogiska spel som ett 

utbildningsverktyg ses som lovande när det gäller motivation, kommunikation, samarbete 

och problemlösning.  Glädjen och viljan att vinna, skapar engagemanget som också 

Hamari, Shernoff, Brianno, Asbell-Clarke, Rowe och Edwards (2016) skriver.  

Utifrån ett utbildningsperspektiv hävdar Dicheva et al. (2015) att spelen ska ses som 

en del av flera andra tekniker som till exempel återkoppling och inlämningsuppgifter, för 

att vara framgångsrikt. Hamari et al. (2016) menar att utformningen av pedagogiska spel 

ska ha möjlighet att stötta eleven då förmågan växer. Utmaningen ska ligga precis över 

förmågan. Det i sin tur bidrar till att uppfattningen av sin skicklighet och kompetens 

påverkar prestation, förväntningar, motivation och beteende.  
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Matematikfilmer 

 

Fahlberg, Fahlberg-Stojanovska och MacNeil (2006) påpekar att idén med 

whiteboardfilmer i matematik är flera. De tar upp fyra fördelar vilka är: att kunna se och 

lyssna på matematikresonemang i problemlösning, att kunna repetera innehållet så många 

gånger som önskas, att kunna se och lyssna på varje delsteg i uträkningar och att få hela 

processen och inte bara resultatet. De professionella som skapat filmerna anser att deras 

alster ser och låter amatörmässiga. Författarna (Fahlberg et al., 2006) menar istället att 

det är väsentligt att en klassrumssituation som ska visas och som är personlig. Att kunna 

lägga till humor och personlighet gör lärandet roligare och mer humant. 

 

 

Sammanfattning av tidigare forskning 

 

Vi kan lära oss mycket av eleverna om förändringar som görs i undervisningen. Eleven 

ska ses som en aktiv deltagare som är involverad och som påverkar utbildningsprocessen. 

Eleven är nyckeln till sitt egna lärande (Geer & Sweeny, 2012). Eleverna menar att 

undervisningen bör förändras på ett sätt att de lär sig matematik mer effektivt (Lee & 

Johnston-Wilder, 2013). De säger också att språket och samarbete är viktigt för lärandet. 

Läraren är den som är viktigast i inlärningsprocessen med de digitala verktygen (Geer & 

Sweeny, 2012) och att eleverna kan behöva tränas i användningen av dessa (Ilomäki, 

2008).  

Samarbetet, som är speciellt viktigt för flickor, medför ett ansvarstagande för sitt eget 

lärande och ny kunskap skapas där diskussion och samtal står i fokus (Webb och Cox, 

2004) och kollaborativt lärandet är i centrum när kunskap nås (Brodin & Lindstrand, 

2010). 

Forskningen visar (Lindberg et al., 2016; Heemskerk, 2012) att i användningen av 

digitala verktyg framhålls nackdelar som att verktygen tar lång tid att lära sig att hantera. 

För att undvika andra nackdelar kan lektionsplaneringar och undervisningsval göras 

tillsammans med eleverna och där undervisningsmålen finns som ramar för 

undervisningsdesignen. 

De lärare som har intresse för digitala verktyg och ser fördelen i lärandet är de som 

tänjer gränserna för hur verktygen kan användas. Det är också läraren som underlättar 

lärandet då kreativitet och variation används (Levin & Wadmany, 2006). Det krävs alltså 
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en insikt om hur och varför de digitala verktygen används (Skagen, 2014) och att en 

kontinuerlig uppdatering behövs av pedagogiken (Yang, 2012). 

Stegvisa instruktioner är viktiga för flickor och tävlingsmomentet för pojkar 

(Heemskerk, 2012). 

Majoriteten av speciallärarna anser att digitala verktyg är stöttande för eleverna. Det 

finns ett stort behov hos speciallärarna för utbildning och tid att lära sig verktygen (Brodin 

& Lindstrand, 2010), vilket leder till svårigheter att följa med i utvecklingen.  

När det gäller spelifiering är det sammanhanget, och vilka som är användare, som har 

betydelse för om spelifieringen har positiva effekter. Det finns risk att eleven kan se 

spelifieringen som oseriöst. Spelifieringen ger möjlighet till och tillåter misslyckande 

som är viktigt i lärandet och för att spelifiering ska vara framgångsrikt behövs 

kompletterande aktiviteter som återkoppling och inlämningsuppgifter (Dicheva et al., 

2015).  

Filmen som ett digitalt verktyg har fördelar som till exempel möjligheten att repetera 

innehåll och att ge eleven möjlighet att kunna följa tankeprocessen i stället för att bara se 

resultatet (Fahlberg et al., 2006). 
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Metod och genomförande 

 

 

 

Fokusgrupper 

 

För att erhålla förförståelse för elevernas erfarenhet av användning av digitala verktyg i 

matematiken genomfördes fokusgruppsintervjuer. Valet av fokusgrupp gjordes efter 

Wibecks (2010) definition som säger att det är en gruppdiskussion eller ett gruppsamtal 

som är mer eller mindre strukturerat och arrangerat i forskarsyfte.       

28 stycken elever i årskurs sju, i åldern tretton till fjorton år fördelades i fem 

fokusgrupper oberoende av kön eller kunskapsnivånivå, för att dra nytta av 

inkluderingsperspektivets fördelar (Nilholm, 2005). Enligt Nilsson och Waldermarsons 

(1990) argument anpassades antalet i varje grupp till mellan fyra och sex deltagare 

(Wibeck, 2010). Deltagarantalet valdes utifrån allas möjlighet att hinna ta talarrollen 

under en samtalstid på 20 - 40 minuter och för att en till två personer skulle kunna ta 

moderatorrollen (Wibeck, 2010). Enligt Wibeck (2010) uteslöts forskaren från 

moderatorrollen för att undvika påverkan av gruppens beteende och svar. Med kännedom 

om eleverna gjordes istället gruppindelning där potentiella moderatorer fanns i varje 

grupp som kunde axla moderatorsrollen vilket minskade risken för interpersonella 

faktorer som gruppkohesion, group-think, gruppkompabilitet och icke-verbal 

kommunikation. Vid gruppindelningen togs också hänsyn till att minska risken för social 

makt (Wiebeck, 2010). I anslutning till fokusdiskussionen informerades grupperna 

muntligt om det väsentliga att alla i gruppen skulle komma till tals och att den elev som 

tog rollen som moderator fördelade ordet inom gruppen.  

För att skapa ett informellt samtal mellan eleverna (Holme & Solvang, 1991) erbjöds 

eleverna att genomföra diskussionerna på valfri plats på skolan och utan lärarmoderator. 

Lärarmoderatorn uteslöts för att minska påverkan på diskussionen. Frågorna som 

diskuterades (bilaga 3) var strukturerade och samtalen spelades in (Bryman, 2011) med 

inspelningsapplikationen Diktafon som nedladdades via Appstore. Applikationen valdes 

utifrån elevernas vana att använda den på sina mobiltelefoner samt att den hade bra 

ljudkvalitet. Inspelningarna mailades efter diskussionen för att transkriberas. 

Strukturerade frågor valdes för att begränsa svarsutrymmet (Patel & Tibelius, 1987).  
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Transkriberingen av samtalen mynnade ut i sammanfattande anteckningar (bilaga 4) 

för att strukturera intervjuguiden.  

 

 

Digitala verktyg i matematik 

 

Diskussionerna i fokusgrupperna visade att få elever hade använt digitala verktyg i ämnet 

matematik. Det medförde att testningstillfällen av olika verktyg genomfördes. 

Vid tre tillfällen, à tjugo minuter, testade eleverna olika valfria digitala verktyg utifrån 

en lista (bilaga 5). Listan sammansattes för att underlätta elevernas val och möjligheter 

för att få en variation av verktyg. Verktygen hittades genom sökning på Internet och 

utifrån kriterierna: gratis, ingen registrering krävdes för användning samt att de fungerade 

i plattformen Chromebook. Valet av kriterier grundade sig i att det inte skulle kosta 

någonting att genomföra studien, att eleverna inte behövde lämna personuppgifter för 

registrering enligt Personuppgiftslagen (1998:204) samt att elevernas plattform som de 

använde i skolarbetet var en Chromebook.  

 

 

Kvalitativ semistrukturerad intervju 

 

I den kvalitativa semistrukturerade intervjun användes en intervjuguide (bilaga 6) med 

några strukturerade frågor för att få möjlighet till en följsamhet efter respondentens 

intresse (Bryman, 2011). För att ha möjlighet att ställa följdfrågor valdes den 

semistrukturerade intervjun (Patel & Tebelius, 1987).  

Intervjufrågorna testades i förväg på en lärare respektive en elev (Lantz, 1993). De 

uppmanades att komma med kritik då det gällde innehållet och upplägget (Patel & 

Tibelius, 1987). För att skapa mer öppna frågor korrigerades samt omformulerades 

frågornas ordning och innehåll. Guiden gav möjlighet att styra intervjun (Holme & 

Solvang, 1991) genom att ställa följdfrågor och ge utrymme för eleven att ge sin syn på 

det som intervjuaren fann meningsfullt (Lantz, 1993). 

Plats, placering och tidpunkten för intervjun kan påverka resultatet (Lantz, 1993). För 

att minska påverkan och resultatet valdes ett mindre grupprum utan störande moment. 

Innan intervjun startade gavs en klar, avgränsad och tydlig ram (bilaga 6) för att minska 

eventuell anspänning i intervjusituationen (Lantz, 1993). 
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Applikationen Diktafon användes för inspelning av intervjuerna (Bryman, 2011) för 

att få ett fritt samtalsflöde (Kvale & Brinkmann, 2014). Intervjuerna genomfördes i 

anslutning till elevens tidiga skolslut, då fika erbjöds, eller under tidiga 

förmiddagstillfällen utanför ordinarie undervisningstid. Valet för tillfällena fördelades 

under två veckor för att undvika elevfrånvaro på lektionstid.  

Transkriberingen gjordes utifrån innehållet i vad som sagts och därför utelämnades 

emotionella uttryck och pauser. I intervjun användes följdfrågor för att söka detaljerade 

svar (Bryman, 2011).  

Eleverna erbjöds att läsa igenom transkriberingarna för att eventuellt korrigera 

missuppfattningar och göra förtydligande (Holme & Solvang, 1991).  

 

 

Undersökningsgrupp  

 

En klass i årskurs sju deltog i fokusgruppsdiskussionen samt i testandet av de digitala 

verktygen. I och med att alla elever deltog i dessa moment fanns 

inkluderingsperspektivets fördelar (Nilholm, 2005). Inför intervjun tillfrågades åtta elever 

varav fyra flickor och fyra pojkar, om deras individuella åsikter att deltaga (Holme & 

Solvang, 1991).  

 

 

Begränsningar 

 

Urvalet av en skolklass, varav åtta elever till intervjustudien, genomfördes på grund av 

att antalet skulle kunna hanteras över avsedd tidsperiod. Valet att tillfråga en klass i 

årskurs sju gjordes utifrån ett argument att de var mer motiverade då de hade längst 

kvarvarande tid på högstadiet. Det var även schemamässigt fördelaktigt för eleverna med 

avseende på avsaknad av lektionsfrånvaro. 
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Bearbetning och analys 

 

Analys med hermeneutisk ansats 

 

Den hermeneutiska ansatsen valdes för att söka en förståelse av transkriberingarnas 

mening för att därefter tolka meningen (Kvale & Brinkmann, 2014) för att få fram elevens 

syn, i det som sagts, utan att lägga värdering i det. Elevernas uppfattningar och tolkningen 

vad eleverna ansåg utifrån sina erfarenheter stod i fokus (Lantz, 1993). Tolkningen har 

gjorts utifrån teori och tidigare forskning. 

För att bli förtrogen med det empiriska materialet genomlästes transkriberingarna. 

Sedan gjordes understrykningar i texten med direkt koppling till frågeställningarna, det 

vill säga egenskaper och användning. Efter det söktes skillnader och likheter, det vill säga 

citat med lika innehåll samt citat med motsatt innehåll som därefter sorterades in i olika 

kategorier (bilaga 8). Det stegvisa arbetet utgick från den hermeneutiska cirkeln (Holme 

och Solvang, 1991) vilket innebär att varje citat tolkades och gav en ny förförståelse. 

Sedan tolkades citatet igen med ny förförståelse och därefter tolkades det eventuellt en 

tredje gång.  

 

 

Trovärdighet och tillförlitlighet 

 

Trovärdighet 

 

I och med att en hermeneutisk ansats användes kan resultatet diskuteras utifrån ett 

kontextperspektiv i förhållande till trovärdigheten (Kvale & Brinkmann, 2014). Med det 

menas till exempel att relationen mellan respondent och intervjuare kan påverka 

intervjusituationen. Holme och Solvang (1991) hävdar att tilliten är viktig för att 

intervjusituationen ska upplevas som meningsfull. I detta fall var intervjuaren känd för 

eleverna och en relation fanns sen tidigare.   

         

Tillförlitlighet 

 

Tillförlitligheten kan diskuteras utifrån det begränsade antalet respondenter som innebar 

en kartläggning bland elever i en klass och på en skola. Betydelsen av detta är att det finns 

specifika förutsättningar som medför att resultaten ej är allmängiltiga (Nilholm, 2016). 
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Elevernas möjlighet att läsa igenom transkriberingarna medförde en deltagarkontroll som 

påverkade tillförlitligheten positivt (Holme & Solvang, 1991). 

 

 

Etiska överväganden 

 

Alla berörda uppgiftslämnare ska, enligt Vetenskapsrådets forskningsetiska principer 

(2002), informeras om syftet med studien. Inför studien delgavs missivbrev (bilaga 7) till 

elever och föräldrar med tydliggörande av etiska riktlinjer (Kvale & Brinkman, 2014).  

Eleverna informerades om arbetets upplägg och studiens materialinsamling. De gavs 

möjlighet att ställa muntliga frågor och få förtydligande. 

För att minska oron delgavs eleverna intervjuguiden i förväg (Lantz, 1993; Holme & 

Solvang, 1991).  

Efter intervjun och transkriberingen av denna erbjöds eleven att läsa igenom för att 

kontrollera att uppgifterna var korrekt återgivna (Holme & Solvang, 1991). 
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Resultat, analys och teoretisk tolkning 

 

 

Få elever i förstudien har erfarenhet av att använda digitala verktyg som baseras på 

spelifiering i matematikundervisningen. Därmed framkommer få förslag om vilka digitala 

verktyg som kan användas i undervisningen. Det visar motsatsen till Geers och Sweeneys 

(2012) påstående att eleverna vet vilka digitala verktyg de vill arbeta med. En tolkning 

skulle kunna vara att den svaga länk, som Hattie (2012) samt Thorvaldsen och Vavik 

(2010) drar slutsatser om, mellan användningen av IKT och elevens färdigheter är 

bekräftad i denna förstudie. En annan tolkning kan vara att det finns ett starkt 

matematikengagemang hos eleverna som medför ett mindre behov av nya digitala vägar 

att förklara (Web & Cox, 2004) och utmana eleverna med för läraren (Geer & Sweeney, 

2012).  

De digitala verktygen som används i matematikundervisningen är verktyg som har 

betydelse för samarbete vilket framkommer i intervjuerna. Här kunde jag uttyda det som 

om det pedagogiska resonemanget spelar roll. Verktygen har kanske valts utifrån 

stödjandet av synen på ”god inlärning” som Ilonmäki (2008) nämner och att det 

kollaborativa arbetet främjas (Levin & Wadmany, 2006) med hjälp av de utvalda digitala 

verktygen. Valet kan ha gjorts utifrån, det Säljö (2014) menar, att individens lärande sker 

med det kollektiva lärandet där språket också fungerar som artefakt tillsammans med det 

digitala verktyget. Tolkningen hade kunnat vara att läraren har försökt att skapa ett 

samspel mellan kommunikationen och artefakterna (Säljö, 2014; Vygotskij, 1934).  

 

 

Stöttande egenskaper 

 

Manövrerbarhet 

 

Merparten av eleverna var av uppfattningen att en av de stöttande egenskaperna hos ett 

digitalt verktyg var att det skulle vara manövrerbart. Betydelsen av manövrerbarhet tolkar 

jag utifrån Heemskerk (2014) och Lindberg et al. (2012) att det ska vara snabbt att komma 

underfund med hur ett spel eller kommunikationsverktyg fungerar. Detta gör att det är 

lätt att styra och använda verktyget på egen hand. Tolkningen grundar sig på exempelvis 
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uttrycken ”…alla ska kunna använda det, det ska inte vara svårt att hitta saker” och 

”…siten ska vägleda mig” samt ”…det tog lång tid att förstå…”. 

Ett citat visar en jämförelse med matematikläroboken ”Alla vet hur en lärobok fungerar 

men det är inte så många som vet hur man gör om man öppnar en site…”. 

Kompletterande tolkning är att boken är mer fysisk med till exempel innehållsförteckning 

och sidnumrering jämfört med en webbsida. Det kunde innebära att elevens vana att 

använda en textbok innebär att lärandemiljön via webbsidor fortfarande är okänd och att 

det är texten i läroboken som skapat villkoren för lärandet (Säljö, 2014). Resultatet står i 

motsats till Brigham (2015) som hävdar att ungdomar idag är förtrogna med den digitala 

tekniken. 

 

Tävlingsmoment 

 

En annan egenskap, tävlingsmomentet, betonades av flera som en önskvärd egenskap för 

att det kopplades till att matematikuppgiften genomfördes snabbare. Motsatsen kunde 

synliggöras via detta citat ” …om man tävlar med någon kan det bli stressigt och då orkar 

jag inte”. Detta skulle kunna innebära att det skapar en ångestfylld känsla som Motas 

(2012) beskriver. Den känslan kunde frambringas av användarens språkprestationer 

och/eller IKT-vana som har betydelse i hur bra verktyget anses vara (Heemskerk, 2012). 

Ytterligare ett uttryck som gäller tävlingsmomentet är ”…skulle kunna ha race med 

hela klassen…”. Det kunde tolkas som att det ger uttryck för en önskan att tävla med flera 

elever i grupp och inte enbart individuellt. Tolkningen ger uttryck för både samarbete och 

tävlingsmoment (Heemskerk, 2012) och att eleven yttrar en förhoppning om att 

konstruera ny kunskap tillsammans med fler elever (Levin & Wadmany, 2006; Webb & 

Cox, 2004).   

 

Skapandemöjligheter 

 

Skapandemöjligheter av karaktärer i spel hade kunnat stödjas utifrån ”…göra sin egen 

räv. Till exempel välja kläder och klä på den och sen har man den vid sidan av mattesaken 

man gör på skärmen”. Motsatsen visades också, det vill säga att inte störas av 

distraktioner (Lindberg et al., 2016) och den uppfattningen hade kunnat stärkas av citatet 

”Du behöver inte bli distraherad av något, du ska bara kunna köra”.  
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Film 

 

Filmerna, som eleverna tittade på inom ett ämnesområde i matematik, uppskattades av de 

flesta för att ha möjlighet att repetera. Men även för att kunna hålla fokus på 

genomgången vilket kan stödjas av ”Filmen kan jag koncentrera mig bättre än då läraren 

har genomgång”. Där fanns citat som stärker motsatsen som ”…det blir ganska dåligt 

producerade filmer och det är dålig kvalitet och ljudet är ahhh…”. Tolkningen kunde 

vara att olika elever har olika förmåga att klara av distraktioner i klassrummet vid 

genomgångar. En tänkbar tolkning för en elev som föredrar filmer i stället för 

genomgångar är att de relationer som skapas i klassrummet kan vara tillräckliga.  

Med stöd utifrån det senare citatet hade detta kunnat tyda på att det finns specifika 

kvalitetskrav på de filmer som ska användas i undervisningen idag. Brighams (2015) 

tanke att barn födda på 2000-talet inte behöver anpassa sig till den digitala tekniken skulle 

kunna översättas till att eleverna har större kvalitetskrav på de digitala verktygen som 

används. Tolkningen kan betyda att kvalitetskraven måste vara högre för att nå alla. 

Resultatet kan tolkas som att det står i motsats till Fahlberg et al. (2007) som menar att 

personligheten ska komma fram i filmen och att filmen ska vara lik en klassrumssituation.  

En annan elev uttryckte ”Det är bättre att läraren pratar, förklarar för mig. Jag tycker 

det är bättre om man känner personen som berättar”. Min tolkning är att det skulle kunna 

betyda att eleven föredrar stödet från läraren i och med att eleven kan ställa frågor till 

läraren under tiden av en genomgång eller träningstillfället och att relationen kan spela 

roll för lärandet (Skagen, 2014). Detta kan tydas att det är läraren som är den person som 

underlättar lärandet enligt Webb och Cox (2004). Det står helt i motsats till Skagens 

(2014) påpekande att lärarens undervisning är överflödig då IKT finns. Det i sin tur kan 

översättas till att relationen erhålls från kamrater istället eller att relationen skapas på 

annat sätt mellan lärare och elev, förutom vid genomgångarna i klass. 

En elev uttryckte önskemål att lyssna på texten via detta citat ”…jag vill gärna 

lyssna…”. Förklaringen kan vara en beskrivning av Säljös (2014) påstående att fler sinnen 

aktiveras och fungerar som stöttning. En elev kopplar ihop att olika individer lär sig olika. 

Eleven önskar sig olika förslag på digitala verktyg för respektive matematikmoment och 

säger att  

 



  35 

”…då hade man kunnat välja själv bland det som gör att det går in bättre för dig. 

Så om du är duktig på spel så är det spel som du ska använda i matten. Om du ska 

läsa använder du e-läroboken där du också kan lyssna”. 

 

Tolkningen är att eleven ser möjligheter med de digitala verktygen (Thorvaldsen & 

Vavik, 2012), att de ska vara användbara samt att de är viktiga för lärandet utifrån att de 

ger förståelse (Ilonmäki, 2008). 

 

 

Användningen i matematikundervisningen 

 

Elevers erfarenhet 

 

Jag tolkar att få elever har erfarenhet av digitala verktyg i ämnet matematik vilket följande 

uttryck kan visa ”…nomp, det hade vi när vi gick på lågstadiet”. Detta skulle kunna visa 

att det idag redan är ett stort engagemang hos eleverna i matematik som medför ett mindre 

behov av nya digitala lösningar enligt läraren (Geer & Sweeny, 2012). En annan tolkning 

är att det är en svår hantering av verktygen för läraren och att kanske vanan eller 

kompetensen saknas som Ilonmäki (2008) påpekar. 

 

Roligt och engagerande 

 

Några av verktygets egenskaper tolkas som om de hade kunnat ha påverkan på 

förändringen av undervisningen. Merparten av eleverna var av uppfattningen att de 

digitala verktygen kunde göra undervisningen roligare. Innebörden, ”…att det blir 

roligare”, tyder jag som att det kopplas ihop med att det ska finnas egenskaper som 

belöningssystem och tävlingsmoment i verktyget. Uttryck som ”…man ska kunna nå en 

högre nivå ” eller ”…för man ska göra det på tid” stödjer den tolkningen. Det roliga gör 

att engagemanget ökar (Hamari et al., 2015) och även elevens motivation (Buckley & 

Doyle, 2014). 

 

Textbok eller digitalt verktyg 

 

De digitala verktygen jämfördes med läroboken. Citatet ”Det är den tid då vi använder 

datorer och mycket teknologi och det är liksom tråkigt med böcker”. Detta kan innebära 
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att det finns elever som är vana användare och som gör vardagssysslorna med digitala 

medel, vilket stöds av Geer och Sweeny (2012). Motsatsen visas i citatet ”Jag tycker det 

är bättre med en bok… det blir jobbigt efter en stund med en dator”. Argumenten kan 

även visa motsatser. Det första citatet kan betyda att erfarenheten finns av digitala verktyg 

och i det andra citatet saknas den. Genom att gå djupare in i analysen kan det bero på 

eventuella olikheter i förmågan att kommunicera som har betydelse för vilket val som 

görs (Säljö, 2014). Han menar att motargumentet baseras på att den skrivna texten är 

utlämnad till läsaren och kommunikationen är enkelriktad till läsaren. Läsarens tolkning 

styrs av texten och samtalet försvinner vilket medför att lärandets proximala 

utvecklingszon uteblir och det känner eleven av också.  

 

Scaffolding 

 

En elev menade att en självständighet (Heemskerk, 2012) skulle erhållas om dialogrutor 

med beskrivande text fanns i verktyget som beskrev nästa steg i matematikuppgiften. Min 

översättning grundar sig i följande citat ”Om man har problem med någon uppgift då kan 

man liksom få hjälp av den utan att den säger svaret” samt ”Jag hade inte behövt läraren, 

inte behövt föräldrar, jag hade liksom klarat mig själv”. Det kommunikativa stödet eller 

scaffoldingen (Säljö, 2014) är efterfrågat här för att stötta eleven i användningen, enligt 

min tolkning. Den skiljer sig från forskningen som hävdar att läraren är den som är 

viktigast för vägledningen av eleven (Geer & Sweeney, 2012; Webb & Cox, 2004). I 

tolkningen av citaten är det önskvärt att inte involvera någon alls. Eleven vill att verktyget 

ersätter läraren fullt ut.  

 

Skapande av film 

 

När det gäller skapandet av egna filmer är eleverna överens om att skapandet stöttar 

lärandet (Lindberg et al., 2016). Tolkningen av detta är att kommunikationen står i fokus 

och att eleven får en förståelse för sin kunskapsnivå och märker om ytterligare kunskap 

behövs (Lee & Johnston-Wilder, 2013; Webb & Cox, 2004). Uppfattningen kan stärkas 

av följande uttalanden ”Du lär ju både dig själv när du förklarar och sen lär ju andra 

som kanske inte kan” eller ”...förklara muntligt istället för att skriva och det är ett bra 

sätt...”. Det fanns dock citat som kan tolkas som att det finns svårigheter i filmskapandet 

vilket grundas på en elevs uttryck som sa ”Jag har svårt att förklara”. Språket är en 

framgångsfaktor i lärandet (Säljö, 2014) och också då egen film skapas. Min tolkning är 
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att de matematikfilmer som eleven har tittat på har blivit en stereotyp av hur en 

matematikfilm bör se ut. Det sociokulturella perspektivet som eleven finns i, har skapat 

vad som är naturligt (Säljö, 2014). I och med att det är det yttre språket som används i 

matematikfilmerna ges inte utrymme för gester och mimik som behövs i förklaringen för 

att lärande ska vara optimalt enligt tolkningen enligt Vygotskij (1934).  

 

Träning tillsammans 

 

Kommunikationsapplikation nämns som en stöttning då det ger möjlighet att 

kommunicera med kompisar för att få hjälp med matematiken samt att kunna träna 

tillsammans med en kompis på fritiden vilket följande citat stödjer ”Det är kul. Löser det 

tillsammans liksom”, ”…man beskriver sina egna tankar och inte bara skriver av någon 

annan” och ”…vi frågade varandra…”. Att få hjälp kan vara ett uttryck för att det är ett 

gemensamt kämpande och att arbetet kan ske tillsammans istället för att kämpa ensam 

(Carfarella, 2014). Uttrycket ger möjlighet att koppla till Vygotskij (1934) som säger att 

gruppen presterar mer tillsammans än en enskild. Det visar ett exempel på mediering där 

individerna kommunicerar med hjälp av en artefakt, en kommunikationsapplikation.  

Det tidigare redan angivna citatet ”…skulle kunna ha race med hela klassen…” ger 

tillfälle att tolkas som om det är en möjlighet att lära känna fler i klassen (Lee & Johnston-

Wilder, 2013) och att det även ger uttryck för att öka möjligheten att träna i en 

kommunikation med flera klasskamrater och få reda på om mer kunskaper behövs (Webb 

& Cox, 2004). Elevens uppfattning av atmosfären i klassrummet hade kunnat spela roll i 

uttalandet där upplevelsen av undervisningssituationen kan vara otillfredsställande utifrån 

något kognitivt, socialt eller emotionellt perspektiv och att eleven önskar en förändring.  

 

Variationsmöjligheter 

 

En elev menar att kommunikationsverktygen kan utnyttjas till fler gruppuppgifter för att 

det skapar variation. En variation som bidrar till att det finns möjligheter till att prova för 

att sedan kunna avgöra hur eleven lär sig bäst (Geer & Sweeney, 2012). Den 

uppfattningen styrks av följande uttalande ”…det är nåt annorlunda. Om vi gör något 

annorlunda, något nytt, det är bra för man lär sig på olika sätt”. Jag gör tolkningen att 

det visar att det finns en insikt hos eleven att det krävs olika artefakter för olika elever 

beroende på vilket stöttningsbehov som finns.  
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Effektivisering  

 

Jag tolkar att några av eleverna anser att digitala verktyg kan bidra till en tidseffektivitet 

i färdighetsträningen (Motas, 2012). Det hade kunnat innebära att det är lättare att träna 

för att elevens fokus sker på själva träningen, utan att bli distraherad av omkringliggande 

faktorer. Den uppfattningen baseras på följande uttalande av elev ”Med boken kan man 

tappa koncentrationen. Med spelen gör man inte det”. Ett annat uttalande är ”…det tar 

inte så lång tid att köra det…med en matteuppgift i boken kan man sitta i trettio minuter”. 

En annan elev säger i sammanhanget, hur det är att spela matematikspel, ”… det blir mest 

att man gissar”. Tolkningen skulle kunna vara att verktyget ej stödjer lärandet, det kan 

behövas mer systematisk vägledning (Ilomäki, 2008). Men även att gissningen är en 

naturlig och viktig del i lärandet (Webb & Cox, 2004). 

 

Att våga misslyckas 

 

Kommentaren att tvingas att göra om och göra om tills det blir rätt, kan tolkas utifrån en 

önskan om att våga misslyckas som är betydelsefullt för inlärningen (Säljö, 2014). 

Artefakten tillåter misslyckandet vilket bidrar till att den uppskattas och att det ger 

möjlighet till att gränsen tänjs för elevens förmåga. Den proximala utvecklingszonen ökar 

(Säljö, 2014). 

 

Repetition 

 

I två olika digitala verktyg, film och spel, finns en gemensam faktor som utifrån eleven 

beskrivs som stöttande i lärandet. Filmens ger möjlighet till stöttning genom att kunna se 

den så många gånger att innehållet förstås. Baserandet görs utifrån citatet ”Filmerna är 

väldigt bra tycker jag för om man inte hänger med i skolan kan man lätt titta på de när 

man kommer hem, om och om igen”. I spelet är kravet att upprepa tills dess att eleven gör 

rätt. Tolkningen görs utifrån citatet ”Om man vill ha den där guldmedaljen så mycket så 

måste man upprepa sig. Man måste lära sig för att få den”. 
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Sammanfattning av resultat, analys och teoretisk tolkning 

 

De digitala verktyg som används i matematikundervisningen är verktyg som har 

betydelse för det kollaborativa arbetet (Levin & Wadmany, 2006) och det pedagogiska 

resonemanget spelar roll (Ilonmäki, 2008).  Merparten av eleverna är av uppfattningen att 

de stöttande egenskaperna hos ett digitalt verktyg är att det ska vara manövrerbart, 

innehålla tävlingsmoment och ha skapandemöjligheter. Skapandemöjligheter i verktyget 

visas dels som en önskvärdhet och dels som motsatsen där dessa ses som distraktioner.  

Filmerna, som eleverna tittar på inom ett ämnesområde, uppskattas av de flesta på 

grund av möjligheten till repetition. En jämförelse mellan en lärargenomgång och en 

genomgång på film ger motsatta yttranden. Där, å ena sidan, yttrandet grundar sig i 

filmens kvalitetsbrister och, å andra sidan, att olika elever har olika förmåga att klara av 

distraktioner i klassrummet. För en elev är stödet från läraren mer betydelsefullt än att se 

på filmer. Enligt Skagens (2014) teori är det relationen som spelar roll för lärandet vilket 

kan vara en förklaring.  

Genom att skapa egna filmer skulle det kunna tolkas som om att flertalet respondenter 

anser att det stöttar lärandet på grund av att kraven för mediering uppfylls (Säljö, 2014). 

Språket och den sociala handling som det skapar, där det inre språket omsätts till ett yttre 

språk för omgivningen, det vill säga tankar har omvandlats till ord gynnar lärandet.  

En elev kopplar ihop att olika individer lär sig olika och önskar sig olika förslag på 

digitala verktyg för respektive matematikmoment. Det framkommer genom tolkningen 

att användningen av artefakterna förändrar matematiken genom att ämnet blir roligare. 

Scaffoldingen (Säljö, 2014) beskrivs också som betydelsefull utifrån det att eleven ser sig 

kunna agera mer självständigt då stegvisa instruktioner kan följas. 
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Diskussion  
 

 

Metoddiskussion 

 

Fokusgrupp 

 

Deltagarna i fokusgruppen var kända för varandra sen tidigare. Wibeck (2010) hävdar att 

i alla gruppkonstellationer finns en risk för gruppkohesion det vill säga att ha en stark 

önskan att tillhöra gruppen och att resultatet kan påverkas av det. Genom den fysiska 

omgivningen under samtalet och den valfria placeringen utanför klassrummet, gavs 

utrymme till en mer avslappnad miljö för deltagarna. Det rumsliga avståndet mellan 

individerna blev valfritt som i sin tur kunde bidra till att minska den interpersonella 

interaktionen mellan deltagarna (Wibeck, 2010).  

 

Kvalitativ metod med semistrukturerad intervju 

 

Den kvalitativa metoden valdes utifrån ett praktiskt synsätt. Undersökningsgruppen var 

liten och en större grupp krävdes för en kvantitativ metod (Bryman, 2011). Tidsmässigt 

och kostnadsmässigt var det också lämpligt. Likaså gällde samma argument för valet av 

den semistrukturerade intervju där databearbetningen blev begränsad.  Intervjun gav 

tillfälle att få en uppfattning om frågornas meningsfullhet för respondenten. I och med att 

flera intervjuer genomfördes på samma tema gav det möjlighet att jämföra 

respondenternas svar (Lantz, 1993).  

 

Trovärdighet och tillförlitlighet 

 

Intervjuguiden användes vid varje tillfälle för att ställa samma frågor och fokusera på 

samma innehåll och på det sättet trygga tillförlitligheten (Holme & Solvang, 1991). 

Eleverna erbjöds att läsa igenom transkriberingarna några veckor efter sin intervju. Trots 

att de erbjöds att läsa transkriberingarna kan tiden, mellan intervju och färdig text, 

påverka minnet av vad som sades och därmed trovärdigheten. Möjligheten för eleverna 

att läsa igenom transkriberingarna medförde en deltagarkontroll som påverkade 

tillförlitligheten positivt. 
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En preliminär databearbetning kunde ha genomförts för att ta reda på hur lång tid 

intervjuerna tog för att förhindra att materialet skulle bli för omfattande och att därmed  

vara tvungen att ombearbeta frågeställningen (Lantz, 1993). Detta blev ej fallet utan 

intervjuplanen bestod i sin ursprungliga form därför att datamängden blev hanterbar. 

Intervjufrågorna levererades i förväg till eleverna för att förbereda innehållet och 

minska eventuell oro inför intervjun. Detta innebar att eleverna hade tillfällen att prata 

med varandra och påverka varandra. Det skulle kunna medföra att det inte var elevens 

egna åsikter som framfördes i intervjun. För att säkerställa att eleverna inte påverkat 

varandra genom att de fått intervjufrågorna i förhand ställdes följdfrågor i intervjun för 

att verifiera trovärdigheten.  

Tillförlitligheten kan diskuteras utifrån det begränsade antalet respondenter. 

Undersökningen var också en kartläggning bland elever i en klass och på en skola. 

Betydelsen av detta är att det finns specifika förutsättningar som medför att resultaten ej 

är allmängiltiga (Nilholm, 2016).  

Triangulering (Bryman, 2011) skulle kunna öka tillförlitligheten genom att till 

exempel filma och observera elevernas testning av de digitala verktygen vilket var 

planerat initialt. Detta hade kunnat ge ytterligare information om hur olika digitala 

verktyg påverkar användningen. Observationen hade då också givit möjlighet till 

underlag för ytterligare bearbetning av intervjufrågorna. Praktiskt och ekonomiskt var det 

ej genomförbart. 

 

Digitala verktyg  

 

Det finns ett nästan oändligt val av digitala verktyg på Internet. Genom att begränsa 

urvalet enligt kapitlet Metod och genomförande, reducerades antalet verktyg till en mer 

hanterbar mängd. Utifrån sökresultaten valdes verktyg med innehålls- och 

handhavandemässig variation. Nya verktyg dyker hela tiden upp och därför var det 

nödvändigt att avgränsa sökningen.  
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Resultatdiskussion 

 

Detta arbete visade betydelsefulla kopplingar mellan digitala verktygs egenskaper och 

användningen av dessa utifrån några elever vilket också har stöd i tidigare forskning. Det 

är dock ingen tydlig ensidig tidigare forskning som säger att användningen av digitala 

verktyg är fördelaktiga eller ofördelaktiga. Det fördelaktiga framhävs dock. Elevens röst 

säger att både verktygen och användningen behöver utvecklas och att där finns både 

negativt och positivt med användningen. En kritisk granskning jag gör är att tidigare 

studier har gjorts med ett stort antal elever. I och med att de negativa konsekvenserna ej 

framhävs, som de positiva, kan det betyda att statistiken för de färre antalet elever inte 

blir markant för studieresultatet i den tidigare forskningen.  

I och med att varje elev ska utvecklas så långt som möjligt (Skollagen, 2010) i Sverige 

hävdar jag att det är vår plikt att ta hänsyn till alla. Oberoende vilka gruppkonstellationer 

som existerar kommer vi att hitta elever med olika behov av stöttning ur till exempel 

kognitiva, sociala eller emotionella perspektiv. Därför bör vi följa med i utvecklingen, 

med en ständig kritisk granskning av forskningen, för att dra nytta av goda exempel. Den 

digitala kompetensen kan matematikämnet bidra med genom att samtala med eleverna 

om vilka artefakter som fungerar och hur de bör användas för att få önskad effekt. Elevens 

kritiska granskning innebär att utröna om verktyget verkligen ger den stöttning som 

eftersträvas utifrån vad som ska stöttas, hur och varför stöttningen sker. På det sättet blir 

eleven mer medveten om sitt eget behov av verktygets effekt. Komplexiteten i samhället 

ökar (Regeringskansliet, 2010) och eleven ska förberedas för ett kommande arbetsliv. 

Genom att använda och diskutera fördelar och nackdelar med artefakterna, när det gäller 

till exempel visualisering och åskådliggörande (Säljö, 2014), kan kanske en förståelse för 

hur artefakterna kan användas på ett effektivare sätt skapas. Det ger också en fördel i 

kommande arbetsliv. Genom att träna kritisk granskning av artefakternas användning, ger 

det möjligen en större sannolikhet att den kritiska granskningen fortsätter då eleven 

lämnat skolan vilket innebär att en digital kompetens utvecklats. Jag menar att den 

kritiska granskningen har betydelse för individens potentiella ställningstagande gällande 

olika val som påverkar henne i framtiden, vilket både kan vara i vardags- och yrkeslivet.  

Det kan handla om att omsätta idéer i handling på ett kreativt sätt med användningen, att 

utveckla en förståelse för digitaliseringens påverkan på individ och samhälle samt att 

kunna lösa problem som Regeringskansliet (2017) skriver i sin promemoria.  
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 Artefakterna kommer att förändras och anpassningen av användningen måste göras 

kontinuerligt. Om eleven tillsammans med läraren resonerar om val av digitala verktyg 

och hur olika behov styr, tränas eleven i digital kompetens. Med det hävdar jag att om det 

redan i planeringen av undervisningen har övervägts några digitala verktyg då finns 

möjligheten att reflektera över var de kommer till optimal nytta, för att främja 

lärandeprocessen. Verktygen kan till exempel stödja den formativa och summativa 

bedömningen, att nå specifika mål, stödja arbetet med färdighetsträning, främja 

träningsmoment som muntliga diskussioner eller problemlösning. Desto mer insatt 

läraren är i hur hon ska använda verktygen och dess egenskaper ju mer gynnas den kritiska 

diskussionen mellan elever och lärare. Ett resonemang kan ledas av läraren för att erhålla 

elevens erfarenhet om hur eleven kan gynnas. Genom att ta reda på om repetitioner av att 

se film, att träna tillsammans, att reflektera över hur scaffolding bör användas, vilka 

verktyg som ger engagemang och hur variationsmöjligheter kan användas får läraren en 

grund för hur, och om, undervisningen bör förändras. 

Ahlberg (2009) menar att för elever med läs- och skrivsvårigheter är tidsbristen ett 

ständigt problem. Min tanke är att det muntliga språket behövs för att tydliggöra det inre 

språket och gör lärandet effektivare jämfört med det monologa skriftspråket (Vygotskij, 

1934). Ahlberg (2009) ställer även frågorna om lärandet i matematik väcker nyfikenheten 

och arbetsviljan samt är matematik för alla? Mina frågor är, har vi nu ett ytterligare 

alternativt sätt att väcka nyfikenhet och arbetsvilja för alla och vad krävs för att ett 

framtida digitalt verktyg ska vara optimalt för lärandet? Min uppfattning är att det är 

individbaserat och att eleven behöver komma till tals för att ta reda på om det till exempel 

blir effektivare träning med en viss artefakt, ger det en variation för att engagera eller blir 

ämnet roligare. Det finns dock olika aspekter som skulle kunna utvecklas för att stötta 

och motivera mer, till exempel lärarens val av verktyg för olika elever och i olika 

situationer. Verktygen kan bidra till att misslyckandet, att göra fel, blir mer odramatiskt 

(Ahlberg, 2009). Kanske kommer den yngre generationer att ha andra föreställningar om 

matematik om fler digitala verktyg används. Det är möjligt att de digitala verktygen 

exempelvis filmerna (Fahlberg et al., 2007) ses som en möjlighet att kommunicera 

matematik på ett naturligare sätt än det förväntade kommunikationssättet från 

skriftspråket, i texter (Säljö, 2014). 

Filmens bidrag är stor gällande scaffolding (Säljö, 2014) och där finns det 

utvecklingspotential. Det innebär att filmernas kvalitet bör öka i en kombination med att 

det personliga framhålls (Fahlberg et al., 2007). En annan möjlighet är att ett större utbud 
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av filmer kan föreslås för eleven för att hitta egenskaper i filmer som gynnar hennes 

lärande på bästa vis.  

Den tekniska utvecklingen kommer att fortsätta i olika artefakter (Vygotskij, 1934). 

För att nyttja den fulla potentialen till framgångsfaktorer måste eleverna ges möjlighet att 

påverka (Wadmany, 2006 & Flutter, 2007). Hur kan då verktygen utvecklas ytterligare 

för att förståelsen i matematik i framtiden gynnas? En utmaning jag ser är att få in 

metakognitionen, det vill säga förmågan att reflektera över och kunna styra sitt egna 

lärande bättre med de digitala verktygen. 

Denna studie skiljer sig från det som Heemskerk (2012) kom fram till. Skillnaden 

mellan flickors och pojkars önskan om ett tävlingsmoment i verktyget var mer väsentligt 

för pojkar än för flickor. Likaså gällande de stegvisa momenten i verktygen. I studien 

visades ingen skillnad mellan könen. Kanske hade det kunnat ge resultat om 

respondenterna var fler. I denna studie var antalet respondenter litet jämfört med 

Heemskerks (2012) studie. 

Genom att lyssna på eleven framkommer att läraren är viktig för lärandet vilket bland 

annat Hatties (2012) metaanalys visat. Enligt min åsikt hör läraren hemma i 

undervisningssituationen i elevens lärande, som en obligatorisk gestalt. Rollen som lärare 

kommer troligtvis att förändras. Film, interaktiva övningar, digitala stegvisa instruktioner 

och träningsmoment ersätter tidigare analoga moment. Istället påstår jag att den framtida 

läraren blir relationsskaparen mellan elever och mellan elev och lärare, tillsammans med 

de digitala verktygen i en mediering (Säljö, 2014). Det i sin tur kan göra skolan effektivare 

utifrån två perspektiv menar jag. För det första genom att använda de digitala verktygen 

på ett effektivare sätt och för det andra för att skapa effektiv tid både för relation och 

kommunikation som behövs mellan elever. Utmaningen blir att använda kunskapen om 

kollaborativt och kooperativt lärande (Davidson et al., 2014) där de digitala verktygens 

egenskaper utvecklas tillsammans med användningen och där lärarrollen är en väsentlig 

faktor. För ett optimalt lärande krävs en väl genomtänkt process med det digitala 

verktyget som redskap i ett större perspektiv på lärandet. Lärarens roll är att avgöra hur 

tekniken bäst kan nyttjas (Geer & Sweeny, 2012). Det är krav som ställs på läraren och 

för att det ska kunna uppfyllas behövs det utveckling av pedagogiken som Yang (2012) 

föreslår. Jag menar att pedagogiken bör implementeras hos läraren innan kraven ställs. I 

och med att elever föredrar lärare som gynnar användningen av digitala verktyg (Levin 

& Wadmany, 2006) kan en positiv spiral formas där den utvecklade pedagogiken finns 

hos respektive lärare. Det i sin tur leder till vägledning av eleverna i handhavandet av 
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artefakterna och där återkoppling och inlämningsuppgifter kombineras (Carfarella, 2014) 

med träning där lärandet sker både kooperativt och kollaborativt (Davidson et al., 2014).  

För att språket ska bibehållas har skolans aktörer betydelse för att både språk och 

artefakter samkörs för att optimera medieringen. I och med att en del av dagens elever 

har kunskaper om den digitala användning av verktyg (Webb & Cox, 2004) kan vi ana 

att det är ännu fler som har det i framtiden. Elevernas åsikter kommer att vara värdefulla, 

för att få den optimala användningen av artefakter, utifrån deras synsätt. Yangs (2012) 

påstående är mycket relevant i denna diskussion. Elevernas röst är betydande men 

aktörerna i skolan har som skyldighet att medvetandegöra både fördelar och nackdelar 

med valet av verktyg. Jag menar att det kommer att behövas en medvetenhet om att det 

krävs en löpande översyn och anpassning av de digitala verktygen för de verksamma inom 

skolan. Elevernas digitala vana kommer kanske att medföra det som Säljö (2014) säger i 

sin teori: 

 

När vi tar bort redskapen, den sociala praktiken och studerar tänkandet eller lärandet ’i sig’, har vi 

tappat bort vårt fenomen och ägnar oss åt studier av tämligen hjälplösa individer som berövats sina 

sociokulturella resurser. 

(Säljö 2014 s 81) 

 

Mitt konstaterande är då med avseende på citatet från Säljös teori ovan, detta är vad som 

händer om vi inte implementerar digitaliseringen i matematikundervisningen.  

Spelifieringen som Brigham (2015) skriver om bör vi dra nytta av för att få en ökad 

motivation till matematik (Dicheva et al., 2015). Genom att kritiskt granska de verktyg 

som finns och väga dessa mot varandra kan verktyg väljas. Ett noga genomtänkt val av 

spelmekanismer, tillsammans med andra aktiviteter i matematik (Dicheva et al., 2015), 

krävs för att matematiklärandet ska bli maximalt för respektive elev och att det är en del 

i en helhet där styrdokument och lärande står i fokus. Jag menar att användningen sätts in 

i ett välplanerat sammanhang med det syfte och de mål som ska uppnås. Läraren bör 

reflektera över till exempel om det ska vara en träning tillsammans med andra, vad som 

specifikt ska tränas och om förmågan att våga misslyckas främjas. Spelifiering är ett 

exempel på de artefakter som vuxit fram med teknikens utveckling. Innan den används 

fullt ut i lärandet behövs en tydlig tanke om syfte, mål, uppföljning och återkoppling 

innan spelifieringen kan anses som en mogen pedagogisk teknik. I detta led behöver 
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eleverna vara med för att stegvis ha en dialog kring hur användningen kan optimeras 

kontinuerligt. 

Ger de digitala verktygen möjlighet till att personifiera träningen och med en teknisk 

utveckling av moment som vidgar den proximala utvecklingszonen kan dessa bli 

värdefulla läranderesurser. Med personifiering menar jag de val som skulle kunna göras 

i ett digitalt verktyg med bland annat val av karaktärer och dess utformning. Vad som är 

roligt och motiverande är individuellt och skiljer sig, beroende på vilken genre som 

föredras, vilket syfte verktyget har och vilka förväntningar som eleven har. 

Elevernas önskan om att få handledning i själva verktygen visar att de är mottagliga 

för stöttning. De uttrycker viljan att gå vidare i den proximala utvecklingszonen som 

överensstämmer med Vygotskijs (1934) forskning. Eleverna har en förtrogenhet med de 

digitala verktygen och genom övning ökar förmågan att hantera dessa.  

Ett perspektiv på variation för lärandet behövs för att få det optimala lärandet. Där 

kommer de digitala verktygen att behövas, det vill säga verktyg som är granskade utifrån 

ett pedagogiskt, didaktiskt, akademiskt och tekniskt perspektiv och utifrån elevbehov och 

syfte. Om där finns en artefakt som kan tänja den optimala utvecklingszonen och läraren 

kan finna just denna specifika artefakt då nås det effektiva lärandet. De digitala verktygen 

har förmågan att skapa nya samband mellan handling och lärande men också att bevara 

gamla samband där verktygen ersätter till exempel färdighetsträningen på papper. Genom 

att också identifiera vilka svårigheter som olika kommunikationssätt medför (Säljö, 2014) 

finns det en möjlighet att stötta med digitala verktyg. 

 

 

Specialpedagogiska implikationer 

 

De digitala verktygen kommer troligtvis bli en del i kommunikationen mellan eleverna 

på ett mer rutinmässigt sätt i framtiden. Precis som Vygotskij (1934) kommer 

utvecklingen att fortsätta med lärandet, där de framtida artefakterna kommer att spela roll. 

Vi utvecklar artefakterna tillsammans (Säljö, 2014) och där har eleven en kommande roll 

att påverka utvecklingen. Det innebär att med hjälp av digitala verktyg kan en matematisk 

betydelse förändras genom lek och kommunikation. Om då eleven är med och bestämmer 

ramarna för den artefakten kan förändringen stötta bättre. I min framtida profession 
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kopplar jag de digitala verktygens möjlighet till att konkretisera med hjälp av bild och 

rörelse som en stöttning för elevens inre språk (Vygotskij, 1934).  

Som speciallärare är det av vikt att hålla sig à jour med nya digitala verktyg, och 

kritiskt granska dessa utifrån möjligheten att vara stöttande och hjälp både när det gäller 

teoretiska kunskaper, relationsskapande, kommunikation och ur ett inkluderande 

perspektiv. I profession som speciallärare och då val ska göras av digitala verktyg, låt 

elever prova verktygen då det kan finnas alternativ och ha en grundlig kommunikation 

med eleven om alternativen. 

Brodin & Lindstrands (2010) studie om speciallärarens behov identifierar att tid för 

vidareutbildning inte finns. Tid för utbildning och hur anpassning bör ske måste 

prioriteras och det kan krävas ett förändrat arbetssätt i skolan. Säljö (2014) skriver att om 

inte insikter finns i ett kunskapssystem är risken stor för utanförskap. I professionen som 

speciallärare är det inte önskvärt att hamna i ett utanförskap.  

Kunskap om kunskapskrav och ämnesinnehåll behövs (Webb & Cox, 2004) för att 

kunna finna de optimala verktygen för eleverna. Genom att använda dessa kunskaper kan 

verktygen analyseras. Nu när studien är genomförd förstår jag att det tekniska kunnandet, 

elevens behov samt förståelse för vad eleven själv har kunskap om och hur eleven själv 

kan hantera digitala verktyg har betydelse för att göra adekvata val.  

Den digitaliserade tekniken bidrar till att visualisera och åskådliggöra på annat sätt än 

tidigare. Med rätt digitalt verktyg aktiveras fler sinnen än med traditionella läromedel 

(Säljö, 2014). För specialläraren ökar kravet på detaljkunskap om utbudet av och 

användningen av verktygen. Det krävs också ett kontinuerligt arbete med att inhämta 

elevernas synpunkter och förslag på verktygen och dess användande. Sammanfattningsvis 

blir det en förändring av yrkesrollen med ovanstående komplement. Löwing (2006) 

sammanfattar viktiga delar att reflektera över som speciallärare när det gäller planeringen 

och elevens inlärningssituation. Delarna är individualisering, konkretisering, språket och 

kommunikationens betydelse samt undervisningens innehåll. Undervisningens innehåll 

innefattar både planering, bedömning och träning enligt mig.  

Det kan finnas en risk att eleven lämnas utan uppföljning vilket leder till att ett 

medvetet arbete tillsammans med lärarkollegor måste genomföras för att undvika detta.  

Sist men inte minst visar studien en tydlig länk mellan språket och matematiken vilket 

blir en värdefull insikt att reflektera över för specialläraren och när resonemang kring de 

digitala verktygen sker med eleverna och i valet av verktygen. Artefakterna bör användas 
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som en variation för kommunikation i matematikundervisningen. Likaså gäller 

resonemanget om hur artefakterna kan användas i förändringsarbetet av undervisningen 

där egenskaper som bland annat manövrerbarhet, skapandemöjligheter och 

tävlingsmoment reflekteras över. Förändringen av undervisningen kan influeras av de 

variationsmöjligheter som artefakterna kan ge, hur träning tillsammans mellan elever kan 

göras annorlunda, hur träning via repetition och filmskapande påverkar samt möjligheten 

till att våga misslyckas.  

 

  

Fortsatt forskning 

 

Förslag på fortsatt forskning är att genomföra en liknande studie med fokus på en större 

elevgrupp, och från olika skolområden, där eleverna har arbetat med digitala verktyg 

under en längre tid och med fokus på spelifiering. I en sådan studie skulle det vara möjligt 

att studera mer nyanserat vad ett verktyg ska ha för egenskaper. Detta för att bli 

framgångsrik i lärandet för att ta tillvara på olika elevers behov.     

En annan intressant utmaning är att undersöka, utifrån ett metakognitivt perspektiv, 

hur eleven ser på sin förmåga att reflektera över och kunna styra sitt egna lärande med de 

digitala verktygen. 

Ytterligare ett forskningsförslag är att gå djupare i en studie av hur den inre 

motivationen påverkas av spelifiering i matematik. 

Det finns ett behov av forskning utifrån de krav på komplexa pedagogiska resonemang 

(Webb & Cox, 2004) som behövs. I och med att de digitala verktygen förändras 

kontinuerligt (Brodin & Lindstrand, 2010) krävs det också en kontinuerlig uppdatering 

inom forskningen om hur digitala verktyg kan användas. Den pedagogik som framhävs 

vid aktuell tidpunkt bör kritiskt granskas av lärare, ledare och politiker tillsammans för 

att vara en hjälp i arbetet med skolutvecklingen. 

Det globala perspektivet på användningen av digitala verktyg, inom matematik, är ett 

potentiellt utvecklingsområde. En frågeställning av intresse är hur den proximala 

utvecklingszonen flyttas hos individen i ett internationellt samarbete där elever från olika 

länder kommunicerar matematik via ett digitalt verktyg. Ökar den inre motivationen, hur 

förändras den och hur länge varar den? Det blir ett lärande där eleven agerar i en 

annorlunda miljö under skoltid med kommunikation, språk och artefakter (Säljö, 2014). 
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Bilaga 1:  Pedagogiskt resonemang  

 

 

 
 

 
 
Bildtext: Ramverk för pedagogiska resonemang vid IKT-användning (Web & Cox, 

2004).  
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Bilaga 2: Egenskaper för ett inkluderande IKT-verktyg  

 

 

 

 

 

 

Bildtext: Faktorer i ett IKT-verktyg/digitalt verktyg som påverkar inkludering 

(Heemskerk, 2012).   
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Bilaga 3: Frågor till fokusgrupper 

 

 

Frågor att diskutera i gruppen:  

 

 

- Finns bra verktyg att använda i matematiken?  

 

 

- Hur skulle du beskriva ett verktyg som var ett riktigt bra verktyg i matematik? 

 

Vilka tankar har du om dessa? 

 

Ge exempel. 

 

Beskriv nån egenskap. 

 

Jämför fördelar och nackdelar. 

 

Vilka verktyg har du testat under ditt liv? 

 

 

- Hur ser du på spel, film, Drivedokument, Instagram, Kik, appar etc och 

matematik? 
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Bilaga 4: Anteckningar från diskussioner i fokusgrupper 

 

 

Film in i intervjufrågorna. Många kommentarer om positivt med dessa men några 

negativa.  

> Orsak: Utveckla vidare i intervjun. 

 

Sortera bort sociala appar som exempelvis Kik, Instagram.  

> Orsak: Ingen direkt syn på att det används till matten. Få av eleverna använder det.  

 

whiteboard.fi in i intervjun om möjligt. 

> Orsak: Utveckla vidare i intervjun. 

 

Egna idéer på förslag om användbara spel in i intervjufrågorna. 

> Orsak: Konkreta tips som kan utvecklas vidare i intervjun. 

 

 
  

http://whiteboard.fi/
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Bilaga 5: Digitala verktyg att testa 

 

 

Enhetsomvandlingar - Välj längdenheter 

http://www.skolresurs.fi/matteva/talsystem/enhetsbyten.html  

 

Enhetsomvandlingar Längd: 

http://www.elevspel.se/amnen/matematik/409-enhetsomvandling.html  

 

Hastighet, sträcka, tid: Läs och se filmer 

http://www.matteboken.se/lektioner/skolar-7/uttryck-och-ekvationer/hastighet-stracka-

och-tid  

 

Välj själv och testa: 

http://webbmatte.se/  

Gå sedan till Hastighet: 

http://www.webbmatte.se/display_page.php?language=sv&HeadLanguage=sv&id=144

&on_menu=772&no_cache=343059153  

 

Tid: Se filmen 

http://www.matteboken.se/beppematik/rakna-till-en-miljard  

 

Pluggknep: Läs 

http://www.matteboken.se/pluggknep  

 

Provbank: Kolla/läs igenom 

http://www.matteboken.se/provbank 

 

Negativa tal: 

http://www.beaconlearningcenter.com/WebLessons/AntiToast/default.htm#page7  

Klass 5-8  

 

Negativa tal 

http://www.skolresurs.fi/matteva/negativa/index.html  

 

Median och diagram: 

http://www.beaconlearningcenter.com/WebLessons/Medians/default.htm#page10  

Klass 5-8 

 

Pluggakuten: Kolla/läs igenom 

http://www.pluggakuten.se/ 

 

Träna multiplikationstabellen: 

https://phet.colorado.edu/sims/html/arithmetic/latest/arithmetic_en.html  

 

Träna multiplikationstabellen: 

http://www.webbmagistern.se/multiplikation3_08.html  

 

Andelar: Välj nivå och testa. 

http://www.skolresurs.fi/matteva/talsystem/enhetsbyten.html
http://www.elevspel.se/amnen/matematik/409-enhetsomvandling.html
http://www.matteboken.se/lektioner/skolar-7/uttryck-och-ekvationer/hastighet-stracka-och-tid
http://www.matteboken.se/lektioner/skolar-7/uttryck-och-ekvationer/hastighet-stracka-och-tid
http://webbmatte.se/
http://www.webbmatte.se/display_page.php?language=sv&HeadLanguage=sv&id=144&on_menu=772&no_cache=343059153
http://www.webbmatte.se/display_page.php?language=sv&HeadLanguage=sv&id=144&on_menu=772&no_cache=343059153
http://www.matteboken.se/beppematik/rakna-till-en-miljard
http://www.matteboken.se/pluggknep
http://www.matteboken.se/provbank
http://www.beaconlearningcenter.com/WebLessons/AntiToast/default.htm#page7
http://www.skolresurs.fi/matteva/negativa/index.html
http://www.beaconlearningcenter.com/WebLessons/Medians/default.htm#page10
http://www.pluggakuten.se/
https://phet.colorado.edu/sims/html/arithmetic/latest/arithmetic_en.html
http://www.webbmagistern.se/multiplikation3_08.html
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https://phet.colorado.edu/en/simulation/fraction-matcher  

 

Area: Testa 

http://www.mathlearningcenter.org/web-apps/geoboard/  

 

Mattespel där du väljer nivå: 

http://mattespel.nu/  

 

Balansera och svara m h a clown: 

http://www.megaspel.se/spela/balansera/clown+ball+math.html  

 

Addition Algoritmer: 

http://www.megaspel.se/spela/matte/mathematics.html  

 

Välj själv på sidan: 

http://www.kreativmatte.se/brak.asp  

 

Leta själv: 

Googla!!! 

 

Sammanfattning av alla möjliga spel: 

https://sv.wikibooks.org/wiki/Matematik_f%C3%B6r_%C3%A5rskurs_7-9/Resurser  

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

  

https://phet.colorado.edu/en/simulation/fraction-matcher
http://www.mathlearningcenter.org/web-apps/geoboard/
http://mattespel.nu/
http://www.megaspel.se/spela/balansera/clown+ball+math.html
http://www.megaspel.se/spela/matte/mathematics.html
http://www.kreativmatte.se/brak.asp
https://sv.wikibooks.org/wiki/Matematik_f%C3%B6r_%C3%A5rskurs_7-9/Resurser
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Bilaga 6: Intervjuguide 

 
 

INTERVJUGUIDE  

 

Introduktion/ram:  

Digitala verktyg = film, spel (på appar och websites), hangout, whiteboard, 

drivedokument, inspelning, filminspelning, e-bok (typ Gleerups eller annan), mail, 

sms,… 

Är här för att jag/intervjuare är intresserad av vad du som elev tycker och jag ska lära 

mig av dig. Du är expert. 

 

Inspelning med mobil. 

 

Tidsåtgång: ca 20-40 minuter mer om det behövs. 

 

Frågor: 

 

1 Om du fick välja alla önskvärda möjligheter i ett digitalt verktyg, till matematiken, 

vad skulle du då vilja ha? 

 

2 Hur hade dessa möjligheter kunnat stötta elever/dig? 

 

3 Hur ser du på användandet av spel, appar (Hangout), filmer, webbsidor (ex 

whiteboard), e-boken,…i undervisningen? 

 - upplevelse 

 - kommunikation 

 

4 Om du hade fått välja/bestämma, hur hade du valt att använda verktygen i skolan 

och/eller hemma?  

 Vad?  

 Varför? 

 

5 Drömlektionen i matematik för att lära mest och bäst. 

 

6 Egna idéer på förslag på spel/appar/film som du eller läraren kunde/kan använda i 

undervisningen?  

 Filmer 

 Genomgångar 

 Träning i läromedel 

 

Avslut:  

Tack.  

Möjlighet att läsa utskrift. 

Eventuell komplettering/förtydligande - berätta/maila. 

 
 

Examensarbetets frågeställningar:  

1. Vilka egenskaper hos ett digitalt verktyg ses som stöttning enligt några elever?  

2. Hur kan användningen, enligt eleven, av digitala verktyg utvecklas/förändras i undervisningen? 
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Bilaga 7: Missivbrev  

 
Hej! 

Min sista termin på speciallärarutbildningen på Malmö Högskola drar nu igång och det innebär att 
jag kommer att skriva ett examensarbete. Fokus för detta arbete är digitala verktyg i ämnet 
matematik. Jag vill ta reda på elevens tankar om digitala verktyg i undervisningen och hur de kan 
användas. 

Jag är i behov av eleverna för att kunna fråga om just idéer kring vad ett bra digitalt verktyg är för 
dem och hur de resonerar om hur de används i matematiken. Vi kommer att testa några verktyg och 
sen är jag nyfiken på hur eleven tyckte att det var att arbeta med dessa.  

Alla frågor visas i förväg och samtalen ljudinspelas.  

 

Under hela processen kommer jag att ta hänsyn till Vetenskapsrådet forskningsetiska principer 
http://www.codex.vr.se/texts/HSFR.pdf  vilket betyder att deltagandet är frivilligt och kan avbrytas 
när 

som helst. Deltagande kommer att behandlas konfidentiellt och resultatet kommer enbart att 
användas i examensarbetet. 

 

Om du har några frågor eller funderingar hör av dig! 

Med vänliga hälsningar, 

Ulrika Ottosson Cågård 

e-post  (borttaget p g a sekretesskäl) 

tfn (borttaget p g a sekretesskäl) 

 
Klipp 8< -------------------------------------------------- 
 
Enligt ovanstående ger jag mitt medgivande till att min son/dotter deltar.        
 
Jag ger ej medgivande till att min son/dotter deltar. 
 
 
Datum: _______________________ 
 
Son/dotters namn: ________________________________ 
 
Vårdnadshavare (namnteckning): ________________________________      
 
Vårdnadshavare (namnteckning): _________________________________ 
 
Jag (elev) deltar utifrån ovanstående överenskommelser (namnteckning): 
______________________________ 
 
Retur till Ulrika senast onsdag den 18 januari. 

http://www.codex.vr.se/texts/HSFR.pdf
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Bilaga 8: Exempel på bearbetning av resultat 

 
 

Sortering 

utifrån fråge-

ställningar: 

 

Citat Citat med 

motsats  

Tolkning i 

kategori/ 

kategorier 

Tolkning 1 Tolkning 2 Tolkning 3 

 
Stöttande 

egenskaper 

 

 
1 ”Med filmen 

kan jag 

koncentrera 

mig bättre än 

då läraren har 
genomgång” 

 
2 ”Det är 

bättre att 

läraren 

pratar, 

förklarar 
för mig. 

Jag tycker 

det är 

bättre om 

man känner 
personen 

som 

förklarar” 

 

 
Film/ 

Förståelse 

Relation/ 

Fokus 

 

 
1 Distraktionen 

tas bort. 

 

2 Relationen har 

betydelse.  

 
Olika förmåga hos 

elever att klara av 

distraktioner. 

 

Relationen erhålls 
ändå under 

lektionen. 

 

- 

 

 
Relation erhålls 
från kamrater 

och/eller lärare. 

 
Användning 

 
”…nomp, det 

hade vi när vi 

gick på 

lågstadiet” 

 
- 

 
Spel/ 

Erfarenhet 

 

 
Få elever har 

erfarenhet av 

matematikspel i 

undervisningen 

från 
mellanstadiet/hög-

stadiet. 

 
Ingen användning 

i undervisningen. 

 
Stort 

engagemang hos 

elever som 

medför mindre 

behov av nya 
digitala 

lösningar. 

 

Svår hantering 
av verktygen för 

lärare eller 

elever. 

 

Vana/kompetens 
saknas. 
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