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Forord
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(15 hogskolepodng) som dr en kurs som ingér i grundlérarutbildningen med inriktning mot
arbete 1 arskurs 4—6. Uppsatsen har gjorts inom ramen for férdjupningsdmnet “matematik och

larande” och har genomforts under hostterminen 2024.

Tack till handledare Pernilla Granklint Enochson som har varit en del av skrivprocessen
genom att ha bidragit med vérdefulla verktyg 1 Iopet av arbetet. Tack till
handledningsgruppen som jag har haft formanen att tillhdra under skrivprocessen som ocksé

har bidragit med goda réd till uppsatsen.



Abstract

Syftet med kunskapsoversikten &r att undersoka vilken paverkan analoga och digitala spel har
pa matematikresultat och inldrning for elever 1 grundskolan. Metoden som har anvénts ar
datainsamling genom sOkningar i1 databaserna ERC och ERIC. S6kningarna har formulerats
med sokord som har tagit avstamp 1 syftet med kunskapsoversikten. De artiklar som har
inkluderats 1 kunskapsoversikten berdr uppsatsens fragestillningar som ar “hur paverkas
elevers matematikresultat och inldrning av analoga spel 1 matematikundervisningen?”” samt
“hur  paverkas elevers matematikresultat och inldrning av digitala spel 1
matematikundervisningen?”. Resultatet visade att majoriteten av studierna som har
undersokts stillde sig positiva till att implementera spel i matematikundervisningen genom
att hinvisa till att elever som spelade visade hogre resultat pa tester &dn elever som inte
spelade under studieperioden. Det géllde bade for analoga och digitala spel. Det fanns nagra
studier som visade att spel i undervisningen paverkade elevers matematikinldrning i en
negativ riktning och dven nagra studier som visade att det inte fanns ndgon paverkan. Efter
granskning av det resultat som kunskapsoversikten visade kunde foljande slutsats goras: flera
studier visar att spel har positiva effekter pa matematikinldrningen. Det finns ddremot en del
svérigheter med att implementera spel i undervisningen som ska tas i beaktning innan

implementeringen av analoga savél som digitala spel genomfors.

Nyckelord: analogt spel, digitalt spel, ldrande, matematik, matematikundervisning, paverkan,

spelbaserat larande
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1. Inledning

Enligt kursplanen i matematik ska undervisningen syfta till att eleverna ska kunna anvénda
sig av matematik 1 andra kontexter dn enbart matematikundervisningen (Skolverket, 2022).
Det skrivs fram att matematiken ska riktas mot vardagssituationer och vara elevnira 1 det
centrala innehéllet 1 kursplanen for matematik. Undervisningen i matematik ska dven syfta till
att eleverna skapar ett eget intresse for matematik samt att stirka den egna tron pé sin
formaga att anvinda sig av matematik (Skolverket, 2022). Med utgéngspunkt i Skolverkets
(2022) kursplan for matematik kan spel anvindas for att visa matematiskt innehéll samt
klargdra att matematik finns runt om eleverna i deras vardag. Genom att anvénda spel 1
matematikundervisningen skapas det en fOrutsittning for ldrande genom gruppen och

solidaritet, vilket speglar Skolverkets (2022) 6vergripande mél och riktlinjer.

1.1. Analoga spel

Spel i matematikundervisningen kan fylla flera funktioner beroende pa val av spel och hur
aktiviteten utformas. MacDonald et al. (2020) har undersokt elever i arskurs 1 som spelade
nagra olika typer av spel med dominobrickor. Forfattarna beskriver att ndgra av férmagorna
som eleverna trdnar genom att spela analoga spel med dominobrickor &r att snabbt registrera
ett antal, se talfdljder och se relationer mellan olika tal, till exempel tio-kompisar
(MacDonald et al., 2020). Heiberg Solem et al. (2019) beskriver hur analoga spel kan
anvdndas for att uppticka matematiska regler och lagar. Analoga spel kan anvindas for
mangdtraning, till exempel att trdna multiplikationstabellerna, och for att anvidnda
matematiska samband. Heiberg Solem et al. (2019) forklarar vidare att spel i undervisningen
dven kan bidra med att eleverna trinar samarbetsformégan och att eleverna tillsammans kan
utveckla strategier for att bygga upp ett gemensamt arbetssitt. Aven MacDonald et al. (2020)
resonerar kring att spelet ger mojlighet till diskussion och diskussionen ger sedan mgjlighet

till att utveckla strategier (MacDonald et al., 2020).

1.2. Digitala spel

Digitala spel dr ett exempel pa en digital larresurs och kan anvidndas som en stddjande
funktion i matematikundervisningen (Skolforskningsinstitutet, 2017). Skolforskningsinstitutet

(2017) beskriver att digitala spel kan vara stottande genom att utnyttja det lekfulla som finns i



spel. Genom spelet kan matematiskt &mnesinnehall kommuniceras pa ett lekfullt och lattsamt
sétt. [ en artikel beskriver Johnsson (2021), liksom Skolforskningsinstitutet (2017), att dagens
skola dr forenad med en rad digitala hjdlpmedel for att stotta eleverna i ldrprocessen,
déribland digitala spel. I artikeln forklaras att en fordel med anvéndandet av digitala verktyg i
skolan &r att det Oppnar upp for att arbeta med gemensamma uppgifter som stravar efter
gemensamt arbete och samarbete mellan eleverna, dir digitala spel ndmns som ett exempel

(Johnsson, 2021).

Ur ett samhéllsperspektiv dr digitala spel 1 undervisningen relevant att lyfta fram eftersom att
eleverna ska utveckla digital kompetens under skolgangen for att kunna vara en del av ett

samhille dir digitala verktyg stidndigt 4r nérvarande (Skolforskningsinstitutet, 2017).

1.3. Kombination av analogt och digitalt spel

Yang och Chen (2024) har genomfort en studie dir analoga och digitala spel har kombinerats.
Syftet &r att undersdka vilken pdverkan de olika spelen har pd elevernas rumsuppfattning
samt vilken paverkan de olika typerna av spel har pa elevernas engagemang. Deltagarna
delades upp 1 fyra olika grupper. En av grupperna spelade enbart bridspel och de resterande
tre grupperna kombinerade briddspel med digitalt spel. En av grupperna anvénde det digitala
spelet som uppvéirmning till bradspelet. Den andra gruppen anvinde det digitala spelet som
en avslutning efter bradspelet och den tredje gruppen spelade digitalt spel bade fore och efter
bradspelet (Yang & Chen, 2024). Elevernas forkunskaper testades och foljdes upp med test
efter att undersokningen hade avslutats. Resultatet visade att det inte fanns nagra betydande
skillnader mellan grupperna vad giller rumsuppfattning efter studiens avslut. Ddremot var det
desto storre skillnad mellan grupperna nér det géller engagemang. Eleverna som hade spelat
digitalt spel som uppvarmning samt gruppen som spelade digitalt spel bade som uppvirmning
och som avslutning rapporterade hogre grad av engagemang dn Ovriga grupper genom

sjdlvskattningstester (Yang & Chen, 2024).

1.4. Kritik mot spel 1 matematikundervisningen

Sjodén (2024) har publicerat en artikel som riktas mot det digitala spelets roll i skolan. I
artikeln hénvisar Sjodén (2024) till tva tidigare forskningsoversikter som har genomforts av
Fadda et al. (2022) och Wang et al. (2022) som &r inom matematik- och

naturvetenskapsfiltet. Forskningsoversikterna fokuserar pa elevers skolprestation (resultat pa



prov och liknande) och motivation kopplade till anvdandningen av digitala spel. Vad géller
prestation visade resultatet att spelande hade positiv effekt pa elevernas skolprestationer
(Sjodén, 2024). Det gick dven att se en viss positiv effekt kopplat till elevernas motivation
och anvindningen av digitala spel. I forskningsdversikterna framkommer det att anvéindandet
av digitala spel ar effektivt, men inte under nagra lingre perioder. Eleverna som deltog i
studierna visade pad storre engagemang 1 borjan av undersokningsperioden varpa
engagemanget sedan avtog med tiden. Detsamma géllde for resultat pa skolprestationer

(Sjodén, 2024),

1.5. Egen erfarenhet

Genom verksamhetsforlagd utbildning (VFU), har jag sett att spel ofta forekommer som en
del i undervisningen i allménhet, och i matematiken i synnerhet. Genom att anvidnda spel i
matematikundervisningen upplever jag att spel ldttare kan skapa ett intresse och skapa
engagemang for matematik &n vad den traditionella undervisningen kan. Kunskapsoversikten
kommer dédrmed fungera som en mdjlighet att utvecklas ytterligare infér den kommande
yrkesrollen, med forhoppning om att bistd med verktyg for att skapa en lirandemiljé som

priglas av effektfull och evidensbaserad undervisning.



2. Syfte och fragestillningar

2.1. Syfte

Syftet med kunskapsoversikten ér att ge en fordjupad bild av det analoga, savil som det
digitala, spelets pdverkan pd matematikresultat och inldrning for elever i grundskolan.
Kunskapsoversikten ska syfta till att belysa hur spel i matematikundervisningen péverkar

matematikinldrningen bade i positiv och negativ riktning.

2.2. Fragestallningar

Innehallet 1 kunskapsdversikten kommer ta avstamp mot tidigare studier inom d@mnesomradet
for att kunna besvara foljande fragestéllningar:
e Hur paverkas elevers matematikresultat och inldrning av analoga spel 1
matematikundervisningen?
e Hur paverkas elevers matematikresultat och inldrning av digitala spel 1

matematikundervisningen?



3. Metod och material

3.1. Datainsamling

3.1.1. Sokord

Sokorden har utgangspunkt 1 fragestéillningarna till kunskapsdversikten. Dérefter har
sokningarna formulerats med Gversdttningar till engelska samt synonymer. So6kningarna i
databaserna &r av typen boolesk sokning (Karolinska Institutet, 2024). I samtliga databaser
har kommandot AND anvénts med syfte att precisera sokningen. Operatorn OR har dven
anvants vid samtliga sokningar och syftar till att gora sokningen bredare (Karolinska
Institutet, 2024). Darav har sokord som dr synonyma skrivits pd en rad med kommandot OR
mellan synonymerna i databaserna. Kommandot AND markerar dels en ny serie med
synonyma sokord, dels att sokorden skrivs pa en ny rad i databaserna. For att undvika att
eventuellt relevant information forbises anvindes dven trunkering fOr att samla in artiklar
med samtliga formuleringar. Trunkering markeras med en asterisk (*) och gor det mgjligt att

sOka pa delar av ord for att inkludera samtliga formuleringar (Karolinska Institutet, 2024).

Sokorden som anvéndes 1 den forsta och andra sdkningen var “Game* AND inspire OR
promote OR encourage AND mathematics OR math* AND compulsory school OR
compulsory education OR elementary school OR elementary education”. Orden “game”,
“mathematics” och “math” anvindes p& grund av att det bdrande temat for
kunskapsoversikten dr spel 1 matematikundervisningen. S6kningen f6ljdes av orden “inspire”,
“promote” och “encourage” for att finna forskning om hur spel paverkar larandet. Slutligen
adderades orden “compulsory school”, “compulsory education”, “elementary school” och
“elementary education” for att avgransa till forskning som dr genomford i grundskolan. I den
tredje sokningen anvidndes sokorden “compar®* AND digital game AND non digital game OR
analog* game OR board game AND mathematic OR math”. S6korden valdes ut i syfte att

finna forskning dér digitala och analoga spel, med koppling till matematik, jimfordes for att

hitta kritiska aspekter med spel.

I sokningarna (nr. 1 och 2 i tabell 1) har sokordet “game” anvénts utan att specificera om det

ror sig om analoga spel eller digitala spel eftersom bada typer av spel dr relevanta for



frégestdllningarna 1 kunskapsoversikten. Syftet med att inte specificera sokordet dr att

undvika att forbise ndgon artikel pd grund av formulering.

3.1.2. Inkluderings- och exkluderingskriterier

Vid samtliga sokningar i samtliga databaser har Peer-Reviewed anvints som avgrénsning.
Syftet med avgrinsningen dr att sékerstélla att kunskapsoversikten tar avstamp 1 artiklar som
ar av hog vetenskaplig rang. Vid sokningarna har tva olika avgransningar vad det giller
publiceringsdatum anvénts; 2014-2024 (sokning nr. 1 och 2 i tabell 1) samt 2010-2024
(sokning nr. 3 1 tabell 1). Bada avgrinsningarna som gjordes med avseende pa
publiceringsdatum, gjordes pa grund av malséttningen att utga fran artiklar som ar sa aktuella
som mojligt. Intervallet 2014-2024 valdes utifran aktualitetsaspekten och med bakgrund 1 att
Sverige fick en ny ldroplan 2011. Med tanke pa att det finns en viss fordrdjning vad géller
publicering valdes 2014 som start pa tidsintervallet for att relatera till aktuellt innehall utifran
laroplanen. Eftersom sokning nummer tre dr ndgot smalare dn bade sokning nummer ett och
tva (tabell 1) anvéndes istéllet ar 2010 som startpunkt. Intervallet 2010-2024 valdes pa grund
av att gora sOkningen bredare &n foregdende sokningar och samtidigt utgd frén aktuell
forskning. Alla artiklar som har inkluderats i kunskapsoversikten dr publicerade mellan ar
2014 och 2024, sdndr som artikeln av Bragg som publicerades 2012. Artikeln som é&r forfattad
av Bragg (2012) insamlades genom den tredje sokningen (se tabell 2).

Sokningarna i databaserna har riktats mot trdffar pd studier som har genomfGrts i
grundskolan. Majoriteten av artiklarna som har inkluderats i kunskapsoversikten utgar fran
studier som dr gjorda pa elever i mellanstadiealdern. Det finns nagra artiklar som har valts att
inkluderas som utgér frin elever som gér i ldgre arskurser an mellanstadiet. De har valts att
inkluderas med hanvisning till att det centrala innehallet for matematik i mellanstadiet bygger
pa det centrala innehéllet som berérs i matematikundervisningen i lagstadiet (Skolverket,

2022).

Efter granskning av titlar och ldsning av de abstract dér titlarna var relevanta utifran syftet till
kunskapsoversikten exkluderades en rad artiklar. Artiklarna som exkluderades berdrde
aspekter av analoga och digitala spel som inte var relevanta utifrdan syftet med
kunskapsoversikten eller for att kunna besvara fragestillningarna. Det fanns artiklar som

exempelvis berdrde anvdndningen av programmeringsverktyg i matematikundervisningen



eller "mindfulness” kopplat till spel i matematikundervisningen (s6kning nummer 1 och 2). I
den tredje sokningen exkluderades en artikel efter granskning av titlar och abstract pd grund
av att den inte berdrde nagon kritisk aspekt eller jimforelse av de olika typerna av spel som

sokningen efterfragade.
3.2. Sokprocessen

3.2.1. Sokning 1 Education Research Complete (ERC)

Databasen ERC har valts pa grund av att innehallet i databasen riktas mot forskningsfiltet

pedagogik och baseras pé internationell forskning (Malmé Universitet, 2024).

Den forsta sokningen (nr. 1 1 tabell 1) i ERC hade sdkorden “Game* AND inspire OR
promote OR encourage AND mathematics OR math* AND compulsory school OR
compulsory education OR elementary school OR elementary education”. For att avgriansa
datamingden anvindes avgriansningarna Peer-Reviewed samt tidsaspekten 2014-2024 i
sokningen. Sokningen (nr. 1 i tabell 1) gav 25 trdffar. Av de 25 tréffarna studerades forst
titlarna, varpd 13 artiklar var relevanta utifrdn uppsatsens fragestéllningar. Av dessa 13 titlar
lastes samtliga abstract. Fyra av artiklarna inkluderades sedan i kunskapsoversikten som
resultat efter att ha lists 1 sin helhet. Resterande nio artiklar exkluderades eftersom de berorde
aspekter av analoga och digitala spel som inte var relevanta till syftet eller fragestédllningarna

1 kunskapsoversikten.

For att identifiera kritiska aspekter gjordes en ny sokning i ERC (sokning nr. 3 i tabell 1).
Sokningen hade sokorden “compar* AND digital game AND non digital game OR analog*
game OR board game AND mathematic OR math”. SO0kningen avgrinsades med
Peer-Reviewed och tidsaspekten 2010-2024. Sokningen gav nio triffar. Samtliga nio titlar
granskades varav tre titlar var intressanta pa grund av att de relaterade till fragestillningarna.
Abstracten till de tre artiklarna listes och visade att tva av artiklarna var fortsatt relevanta till
fragestéllningarna. De lédstes 1 sin helhet och inkluderades i kunskapsoversikten. En av
artiklarna dr en del av resultatet i kunskapsoversikten medan den andra artikeln forekommer i
inledningen. Den tredje artikeln exkluderades efter att abstracten hade lésts eftersom den inte
berdrde négon kritisk aspekt eller jamforelse av de olika typerna av spel som sdkningen

efterfragade.
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3.2.2. Sokning 1 ERIC

Liksom databasen ERC har databasen ERIC valts pa grund av att innehdllet i databasen riktas
mot forskningsféltet pedagogik och baseras pé internationell forskning. I databaserna ERC
och ERIC finns innehéll som 1 viss mén dr samma (Malmo Universitet, 2024). Bdda databaser
har anvints for att ska igenom forskningsféltet utan att inte riskera att ndgot innehdll som ar

relevant for frigestdllningarna forbises.

Med bakgrund i1 den forsta s6kningen i databasen ERC anvédndes samma version av sokord
vid sokningen i1 databasen ERIC (likt sokning nr. 1 i tabell 1). For sokningen i databasen
ERIC (sokning nr. 2 i tabell 1) anvidndes alltsé s6korden “Game* AND inspire OR promote
OR encourage AND mathematics OR math* AND compulsory school OR compulsory
education OR elementary school OR elementary education”. Avgransningarna som anvéndes
var samma som till den forsta sokningen 1 ERC, det vill sdga Peer-Reviewed granskning och
publiceringsdatum mellan 2014 och 2024. Sokningen gav 68 tréffar. Titlarna till de 68
traffarna granskades utifrdn koppling till syfte och fragestillningar till kunskapsoversikten.
Det fanns 13 titlar av de 68 traffarna som relaterade till syftet och fragestillningarna 1
uppsatsen. Dérefter ldstes abstracten till de 13 artiklarna med relevanta titlar. Granskningen
av abstracten resulterade i fem artiklar som var fortsatt relevanta for frigestdllningarna. Dessa
fem artiklar ldstes i sin helhet och inkluderades i uppsatsen. Fyra av artiklarna ingar i
resultatet for kunskapsoversikten medan en av artiklarna forekommer 1 inledningen. De
Oovriga atta artiklarna som exkluderades, inkluderades inte pa grund av att innehallet 1
abstraktet riktades mot aspekter av spel som inte var av relevans for kunskapsoversiktens

syfte.

S6kning nummer tre (tabell 1) som gjordes i databasen ERC gjordes dven i databasen ERIC.
Sokningen gav fem tréiffar dér titlarna sedan granskades. Ingen av titlarna var relevant for
kunskapsoversikten sanédr som en titel som dven fanns i trifflistan pd ERC och inkluderades 1

uppsatsen.
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3.3. Forteckning av artiklar

Tabell 1: Forteckning av sdkningar

Sokning nr.

Datum for
sokningen

Databas

Sokord

Avgransnin
gar

Antal
traffar

Antal
inkluderade
artiklar
(resultat)

2024-11-15

ERC

Game*
AND
inspire OR
promote
OR
encourage
AND
mathematic
s OR math*
AND
compulsory
school OR
compulsory
education
OR
elementary
school OR
elementary
education

Peer
Reviewed,
2014-2024

25

4

2024-11-19

ERIC

Game*
AND
inspire OR
promote
OR
encourage
AND
mathematic
s OR math*
AND
compulsory
school OR
compulsory
education
OR
elementary
school OR
elementary
education

Peer
Review,
20142024

68

2024-12-02

ERC

compar*
AND
digital
game AND

Peer
Reviewed,
20102024

12




non digital
game OR
analog*
game OR
board game
AND
mathematic
OR math

Tabell 2: Insamlingsmetod

Forfattare och tillhorande artikel

Insamlingsmetod

Bragg, L. (2012). Testing the Effectiveness of
Mathematical Games as a Pedagogical Tool for
Children’s Learning.

So6kning i ERC, sokning nr. 3

Debrenti, E., & Laszlo, B. (2020). Developing
Elementary School Students’ Mental
Computation Skills through Didactic Games.

So6kning i ERC, sokning nr. 1

del Moral-Pérez, M. E., Fernandez-Garcia, L.
C., & Guzman-Duque, A. P. (2015).
Videogames: Multisensory Incentives Boosting
Multiple Intelligences in Primary Education.

Sokning i ERC, sokning nr. 1

Fernandez-Oliveras, A., Espigares-Gamez, M.
J., & Oliveras, M. L. (2021). Implementation of
a Playful Microproject Based on Traditional
Games for Working on Mathematical and
Scientific Content.

Soékning 1 ERC, sdkning nr. 1

Fiorella, L., Kuhlmann, S., & Vogel-Walcutt, J.
J. (2019). Effects of Playing an Educational
Math Game That Incorporates Learning by
Teaching.

Sokning i ERIC, s6kning nr. 2

Fraga-Varela, F., Vila-Counago, E., &
Martinez-Pifieiro, E. (2021). The Impact of
Serious Games in Mathematics Fluency: A
Study in Primary Education.

Soékning i ERIC, sokning nr. 2

Ke, F. (2019). Mathematical Problem Solving
and Learning in an Architecture-Themed
Epistemic Game.

So6kning 1 ERIC, sokning nr. 2

McMullen, J., Koskinen, A., Kérki, T.,
Lindstedt, A., Maattd, S., Halme, H., Lehtinen,
E., Hannula-Sormunen, M. M. & Kiili, K.
(2024). A Game-Based Approach to Promoting
Adaptive Rational Number Knowledge.

So6kning 1 ERIC, sokning nr. 2
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Vita-Barrull, N., Estrada-Plana, V., So6kning i ERC, sokning nr. 1
March-Llanes, J., Sotoca-Orgaz, P., Guzman, N.,
Ayesa, R., & Moya-Higueras, J. (2024). Do you

play in class? Board games to promote cognitive
and educational development in primary school:

A cluster randomized controlled trial.
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4. Resultat

4.1. Analoga spel

Debrenti och Laszlo (2020) och Vita-Barrull et al. (2024) har gjort studier som bada
baserades pa implementering av analoga spel i klassrummet. Undersokningen av Debrenti
och Laszl6 (2020) har genomforts i skolans ldgre arskurser medan studien av Vita-Barrull et
al. (2024) gjordes i arskurs 1-6. En skillnad mellan studierna &r dérfor att antalet deltagare &r
namnvért storre 1 undersokningen av Vita-Barrull et al. (2024). Trots att antalet deltagare
skiljer studierna &t har studierna utgétt frdn samma metodik. Bade Debrenti och Laszl6
(2020) och Vita-Barrull et al. (2024) har delat upp det totala antalet deltagare i tvd grupper;
en grupp som spelade och en grupp som hade ordinarie matematikundervisning under
studiens genomforande. Spelet som var till grund 1 undersdokningen av Debrenti och Léaszlo
(2020) var ett kortspel vars syfte var att trdna huvudrdkning. I studien som Vita-Barrull et al.
(2024) genomforde anvindes briddspel av kommersiell karaktdr. Eftersom studien av
Vita-Barrull et al. (2024) genomfordes i en rad olika arskurser anvindes ett antal olika
bradspel for att anpassa studien efter arskurs. Bradspelen som valdes hade forankring i
laroplanen 1 landet dér studien genomfdrdes (Spanien). Briddspelen berdrde exempelvis
matematiskt innehdll som matematiskt resonemang, geometri, aritmetik och sannolikhet
(Vita-Barrull et al., 2024). Bada studier inleddes med att eleverna gjorde ett test pa de
matematikkunskaper som respektive spel berorde som utgjorde grunden till undersdkningen.
Efter att studien avslutades gjorde eleverna samma test for att kunna maéta vilken paverkan
spelet hade haft pa elevernas tillignande av matematikkunskaper. Testerna som eleverna hade
gjort fore och efter studiens genomforande jamfordes sedan for att fastsld ett resultat

(Debrenti & Laszlo, 2020; Vita-Barrull et al., 2024).

Resultatet 1 studien av Debrenti och Laszl6 (2020) visade att bade gruppen som spelade och
gruppen som hade ordinarie undervisning hade hdgre podng pa sina resultat i testet som
gjordes efter studien, jamfort med testet som gjordes inledningsvis. Andelen korrekta svar var
storre 1 testet efter undersokningen och eleverna behdvde inte lika mycket tid for att bli klara
med det senare testet. Gruppen som spelade kortspel hade fordndrat sina resultat i1 storre
utstrdckning dn vad gruppen med traditionell undervisning hade, bade vad det géller resultat

och tid (Debrenti & Laszl6, 2020). I studien av Vita-Barrull et al. (2024) visade resultatet att 1
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stort sett alla grupper som deltog i unders6kningen hade hdgre poédng pé testet som deltagarna
gjorde efter undersdkningen &n testet som gjordes vid studiens uppstart. Det fanns ett fatal
grupper som hade sinkt sitt resultat i det senare testet, dock gillde detta inte i grupperna som
hade spelat. Liksom Debrenti och Lasz16 (2020) papekade, visade resultatet av Vita-Barrull et
al. (2024) att gruppen som hade spelat bradspel hade hjt resultatet som visade matematiska

kunskaper 1 hogre grad én vad gruppen som hade haft traditionell undervisning hade gjort.

Fernandez-Oliveras et al. (2021) har genomfort en studie som &ven bygger pa
implementeringen av ett analogt spel i matematikundervisningen. Studien skiljer sig nagot
frén studierna till Debrenti och Léasz16 (2020) och Vita-Barrull et al. (2024), frimst vad géller
metodik och syfte. Studien av Fernandez-Oliveras et al. (2021) bygger pa observationer av
elever 1 mellanstadiedldern nir de spelade ett bradspel. Studien bestod av tva delar som har
observerats; elevernas tillverkning av spelet samt sjdlva spelaktiviteten. Eleverna hade ett
faktiskt bridspel att utgd frin, likt en mall, men fick sjélva tillverka spelet som de skulle
spela. Till skillnad fran undersdkningarna av Debrenti och Laszl6 (2020) och Vita-Barrull et
al. (2024) syftar studien av Ferndndez-Oliveras et al. (2021) till att synliggdra
matematikinnehall 1 ett bradspel och inte att undersoka den skillnad som spel gjorde pa

matematikkunskaperna som tidigare nimnda undersdkningar syftade till.

Studien av Fernandez-Oliveras et al. (2021) visade daremot pa liknande resultat som Debrenti
och Laszlo (2020) och Vita-Barrull et al. (2024), namligen att spel 1 undervisningen gav en
rad positiva foljder. Eleverna visade att de hade tilldgnat sig matematiskt innehéll badde nér de
tillverkade spelet och nér de sedan spelade. Kunskaperna som eleverna tog till sig pavisades
framst genom spelarnas kommunikation med varandra. Under studien kunde det observeras
att eleverna stéllde fragor till varandra som var specifika for just det matematikinnehall som
berdrdes 1 spelet. Under tillverkningen av spelet blev det sérskilt tydligt att eleverna hade
tilldgnat sig kunskaper om geometriska objekt. De visade att de kénde igen olika geometriska
objekt och kunde identifiera vad som var specifikt for respektive objekt. I tillverkningen
genomforde eleverna dven matematiska operationer sdsom mitning och enklare riakning
(Fernandez-Oliveras et al., 2021). Nér spelaktiviteten sedan genomfordes observerades det att
eleverna planerade och lade upp strategier for att kunna vinna spelet, som visar pa kunskaper
kring matematiskt och logiskt tdnkande. Under spelandet visade eleverna dven formagor om
att kunna gora korrekta talfoljder. Det kunde observeras att badde genom tillverkningen och 1

spelandet visade eleverna att de anvinde matematiska kunskaper som inte hade nagon direkt
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forankring i det aktuella spelet. Matematiken anvindes som ett verktyg for att komma vidare

i processen (Fernandez-Oliveras et al., 2021).

Debrenti & Laszlo (2020) och Vita-Barrull et al. (2024) som har undersokt hur analoga spel
paverkar matematikinldrningen visar att analoga spel 1 matematikundervisningen fick positiva
effekter. Undersokningen av Bragg (2012) visar didremot det motsatta. Bragg (2012) har
studerat vilken péverkan implementeringen av tre analoga spel har pd matematikinlérningen
for elever 1 mellanstadiedldern. Matematikinnehdllet som berdrdes var multiplikation och
division med tal i decimalform. Deltagarna i studien delades upp i tre grupper; tvad grupper
som spelade och en grupp som inte spelade utan genomforde istillet aktiviteter som inte var
spelbaserade. I en av grupperna som spelade implementerades dven en lararledd diskussion
som en del av aktiviteten. Den andra gruppen spelade utan att diskutera. Kunskaperna
testades genom att deltagarna gjorde ett test innan studien startade och ett test efter att studien
avslutats samt ett test som dgde rum tio veckor efter att studien hade avslutats (Bragg, 2012).
Resultatet visade att deltagarna som spelade under studiens gang visade ldgre resultat dn de
elever som inte hade spelat. Efter jamforelse av testet som gjordes vid undersékningens start
och testet som gjordes tio veckor efter avslutad studie visade resultatet att samtliga grupper
hade hojt sitt genomsnittsresultat. Nar fortestet och testet som gjordes direkt 1 anslutning till
studiens slut jamfordes visade resultatet att gruppen som inte spelade gjorde storst framsteg.
Gruppen som spelade utan att diskutera gjorde minst framsteg. Den gruppens resultat hade
forsdmrats nagot. Gruppen som spelade och diskuterade visade dven en viss hojning i testet

(Bragg, 2012).

Sammanfattningsvis fick implementeringen av analoga spel i klassrummet i huvudsak
positiva effekter. De grupper som spelade hdjde sina resultat i storre utstrickning an
grupperna som hade ordinarie matematikundervisning under studiens gang (Debrenti &
Laszl6, 2020; Vita-Barrull et al., 2024). Studien av Fernandez-Oliveras et al. (2021) visade
dven pa positiva foljder med att anvénda spel 1 matematikundervisningen och att spel kan
anvdndas som en resurs 1 matematikklassrummet. Studien av Bragg (2012) visade att gruppen
som hade ordinarie matematikundervisning hojde sitt resultat 1 storst utstrickning, vilket

skiljer resultatet fran ovanndmnda studier.
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4.2. Digitala spel

del Moral-Pérez et al. (2015) och Ke (2019) har gjort studier pa hur digitala spel paverkade
elevers kunskapsinhdmtning 1 matematik. [ studien av del Moral-Pérez et al. (2015)
undersoktes vilken paverkan ett specifikt utvalt tv-spel, som baserades pa uppdrag som skulle
16sas, hade for inldrningen samt vilka kunskaper eleverna tog till sig genom att interagera
med spelet. I studien av Ke (2019) undersoktes ett digitalt spel i ett dataprogram som syftade
till att undersoka vilken paverkan ett digitalt spel hade pa elevernas problemldsningsformaga
och ldrande. Spelets tema baserades pé arkitektur och konstruktion och bestod av olika nivéer
dér varje nivd hade ett matematiskt problem som skulle 16sas for att ta sig vidare i spelet (Ke,

2019).

Deltagarna 1 studien av del Moral-Pérez et al. (2015) gick 1 skolans yngre ar medan studien
av Ke (2019) utgick fran elever i mellanstadiet. Bada studier har utgétt frdn samma metodik
dér det totala antalet deltagare delades upp i tva grupper dér en av grupperna spelade och den
andra gruppen hade ordinarie matematikundervisning. Samtliga deltagare gjorde test fore och
efter undersokningens genomforande for att kunna maéta vilket genomslag undersékningen
hade haft (del Moral-Pérez et al., 2015; Ke, 2019). I undersékningen som genomfordes av Ke
(2019) arbetade bada grupper med samma omréade i matematik (problemldsning). I studien av
del Moral-Pérez et al. (2015) undersoktes flera olika typer av formagor, sdsom spriklig,
motorik och formégan att forstd andra ménniskor. I denna kunskapsdversikt kommer endast

resultaten fran den matematiska utvecklingen tas i beaktning.

Efter analys av for- och eftertesterna visade resultatet att de matematiska formagorna hade
okat for gruppen som spelade tv-spel (del Moral-Pérez et al., 2015). Det kunde konstateras en
hojning av resultat vad giller till exempel huvudrdkning och i planering av logiska strategier.
del Moral-Pérez et al. (2015) fastslar ddrmed att implementeringen av tv-spel fick positiva
foljder for elevernas matematikkunskaper. Studien av Ke (2019) visade att gruppen som hade
spelat hade avsevért hogre resultat pa eftertesten dn vad gruppen som hade haft ordinarie
undervisning hade. Eleverna visade pd utveckling av problemldsningsférmagan, vilket var
mélet med spelet. Resultatet av testet som gjordes fore studiens genomforande visade inte
ndgon sirskild skillnad mellan grupperna. I studien togs elevernas tidigare erfarenheter av
spel 1 beaktning. Resultatet visade att tidigare erfarenheter av spel inte hade ndgon mérkbar

betydelse for resultatet (Ke, 2019).
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McMullen et al. (2024) och Fraga-Varela et al. (2021) har genomfort studier som undersokte
vilken paverkan digitala spel hade pad matematikinldrningen i tva olika studier. Deltagarna i
studien av McMullen et al. (2024) gick 1 mellanstadiets dvre ar. Deltagarna delades upp 1 tva
grupper déir den ena gruppen spelade och den andra gruppen hade ordinarie lektionsuppléagg.
Eleverna som deltog i studien av Fraga-Varela et al. (2021) gick i &rskurs 1-4. Liksom i
studien av McMullen et al. (2024) delades antalet deltagare upp i grupper dir nagra grupper
spelade och nagra grupper hade ordinarie undervisning. Studien preciserar inte hur manga
grupper som spelade respektive hur méanga som hade ordinarie matematikundervisning
(Fraga-Varela et al., 2021). Samtliga grupper i bada studier gjorde ett test inledningsvis i
undersokningen och ett test efter att studien hade avslutats som sedan jamfordes for att
undersoka vilken paverkan spelen hade haft pa matematikinldrningen. Bade testet som
gjordes fore undersokningens uppstart och testet som gjordes efterat hade samma fragor och
uppgifter (Fraga-Varela et al., 2021; McMullen et al., 2024). I studien av Fraga-Varela et al.
(2021) hade inte alla elever samma test utan testerna anpassades efter arskurs. Fortestet och

eftertestet var fortsatt samma.

Resultatet visade att implementeringen av digitala spel i undervisningen gav positiva
konsekvenser (Fraga-Varela et al., 2021; McMullen et al., 2024). I studien av McMullen et al.
(2024) visade resultatet att eleverna som hade varit 1 gruppen som spelade hade hogre resultat
pa testet som gjordes efter att studien hade avslutats dn vad eleverna som hade haft
undervisning i den ordinarie kontexten hade pd samma test. Det géllde framfor allt for
kunskaper kring rationella tal. Efter jamforelse av for- och eftertester 1 studien av
Fraga-Varela et al. (2021) kunde forfattarna konstatera att resultatet for samtliga grupper hade
okat 1 det senare testet. Resultatet hade 6kat mer for de grupper som hade spelat under studien
jamfort med de som inte hade spelat. Ddremot hade bade grupperna som spelat och grupperna
som inte spelat ungefdr samma resultat i eftertestet, men dkningen var storre for grupperna

som hade spelat (Fraga-Varela et al., 2021).

Fiorella et al. (2019) har wundersdkt implementeringen av ett digitalt spel i
matematikundervisningen pé mellanstadiet. I unders6kningen delades antalet deltagare upp i
tva grupper; en grupp som spelade och en grupp som hade ordinarie matematikundervisning.
Grupperna berorde samma matematiska innehdll. Béda gruppers kunskaper maittes

inledningsvis och f6ljdes sedan upp med ett test efter studiens avslut (Fiorella et al., 2019).
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Analys av fortestet visade att bada grupperna var pd samma niva. Till skillnad fran tidigare
studier som har undersokt digitala spel i undervisningen (till exempel Fraga-Varela et al.,
2021 och McMullen et al., 2024) visade resultatet av eftertestet likasd inte ndgon betydande
skillnad mellan grupperna. Gruppen som hade spelat hade alltsa inte tilldgnat sig méarkbart
mer kunskap dn gruppen som inte spelade (Fiorella et al., 2019). Spelet som studien utgick
fran var gjort utifrdn att anvéndas i en undervisningskontext och syftade till att skapa effektiv
inldrning. I undersokningen fick eleverna i1 bada grupper dven sjidlv rapportera om de
upplevde att inlirningen hade varit motiverande och inspirerande. Aven det resultatet visade

inte ndgon skillnad mellan grupperna (Fiorella et al., 2019).

Sammanfattningsvis visade resultatet av McMullen et al. (2024), Fraga-Varela et al. (2021),
och Ke (2019) att det fanns ett samband mellan grupperna som hade spelat digitalt spel och
att resultatet 1 det senare testet hade bdde hojts och visade en storre 0kning av resultatet
jamfort med grupperna som inte hade spelat. Studierna visade att implementeringen av de
respektive digitala spelen bidrog till att eleverna tillignade sig matematikkunskaper.
Forfattarna stéller sig positiva till att implementera digitala spel 1 undervisningen (del
Moral-Pérez et al., 2015; Fraga-Varela et al., 2021; Ke, 2019; McMullen et al., 2024). Studien
av Fiorella et al. (2019) visade inte nagon anmédrkningsvéard skillnad mellan grupperna, till

skillnad fran 6vriga studier som undersokte digitala spel i matematikundervisningen.
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5. Slutsatser och diskussion

5.1. Resultatdiskussion

5.1.1. Frégestéllning: Hur paverkas elevers matematikresultat och inlérning av

analoga spel 1 matematikundervisningen?

En sammanstillning av de artiklar som har undersokt pa vilket sétt analoga spel paverkar
matematikinldrningen visar att majoriteten av studierna resulterade 1 att analoga spel
paverkade matematikinldrningen i en positiv riktning. Detta géller for studierna av Debrenti
och Laszl6 (2020), Vita-Barrull et al. (2024) och Fernandez-Oliveras et al. (2021). I studien
av Fernandez-Oliveras et al. (2021) kunde forfattarna konstatera att alla elever inte tillignade
sig alla matematiska omraden som berordes i spelet. Dock kunde alla elever tilldgna sig ndgot
matematiskt innehall genom spelet. Det fanns inte nagon av deltagarna som inte visade nagra
matematiska kunskaper. Det ska dock poéngteras att studien av Fernandez-Oliveras et al.
(2021) visar styrkorna med att anvinda spel i matematikundervisningen, men inte i
forhédllande till ndgot annat. Spelets paverkan pa matematikinldrningen har undersokts
isolerat. Studierna av Debrenti och Laszl6 (2020) och Vita-Barrull et al. (2024) visar pa en
faktisk paverkan genom att anvédnda for- och eftertester samt en skillnad mellan spelbaserad

undervisning och traditionell undervisning.

Debrenti och Laszlo (2020) faststéller att spel hade en positiv inverkan pa utvecklingen av
matematikkunskaper. Genom studien konstaterades att spel i matematikundervisningen var en
effektiv didaktisk modell for elevernas tillignande av matematiska fardigheter (Debrenti, &
Laszlo, 2020). Vita-Barrull et al. (2024) papekar genom sin studie att i gruppen som spelade
spel skedde inldrningen som en grupprocess som byggde pé interaktion och kommunikation
mellan deltagarna, vilket relaterar till Skolverkets (2022) 6vergripande mal om ldrande i
grupp och solidaritet som dven Heiberg Solem et al. (2019) berdr. Spelen som valdes ut var
av kommersiell karaktdr vars egentliga syfte var underhéllning. I studien kunde det fastslas
att dven om eleverna spelade i underhdllningssyfte, utan att se matematikinnehallet,
tillignade eleverna sig de matematiska kunskaper som respektive spel berorde utan att de

reflekterade over det (Vita-Barrull et al., 2024). Genom undersdkningen menar Vita-Barrull et
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al. (2024) att spel kan anvidndas som en virdefull resurs i1 klassrummet for att tridna

matematiska fardigheter (Vita-Barrull et al., 2024).

Aven om majoriteten av de artiklar som har undersdkt analoga spel i undervisningen visar att
spelen paverkar matematikinldrningen i en positiv riktning, finns det en studie som visar
motsatsen. Det géller for studien av Bragg (2012). Studien av Bragg (2012) visade att bade
grupperna som spelade och gruppen som inte spelade hojde sina resultat i eftertesterna i viss
man. Daremot var det gruppen som inte hade spelat som gjorde storst framsteg 1 resultatet.
Bragg (2012) stiller sig kritisk mot att anvidnda spel 1 undervisningssammanhang och menar
att spelen och mélet med att anvdnda spel bor granskas noga innan de anvinds i
matematikundervisningen. Det ska ocksd vdrderas hur och nér spel ska anvédndas. Trots att
studien 1 ndgot fall visar en viss forbattring 1 resultat med deltagare som har spelat menar
Bragg (2012) att spel varken kan anvdndas som ett substitut eller sjdlvbarande element i
undervisningen. Sjodén (2024) hénvisar till tidigare forskning som menar att de positiva
effekterna pd elevernas skolprestationer avtar med tiden. Eftersom majoriteten av studierna
som har inkluderats i kunskapsoversikten har genomforts under kortare tidsperioder gar det
inte att sdkerstilla att resultaten av Debrenti och Laszl6 (2020) och Vita-Barrull et al. (2024)

ar bestaende.

5.1.2. Fragestillning: Hur péaverkas elevers matematikresultat och inldrning av

digitala spel 1 matematikundervisningen?

Nér det kommer till hur digitala spel paverkar matematikinlarningen foljer studierna samma
monster som for analoga spel. Majoriteten av de artiklar som har inkluderats i
kunskapsoversikten har kommit fram till att digitala spel paverkar matematikinldrningen i en
positiv riktning. Det géller for studierna av del Moral-Pérez et al. (2015), Fraga-Varela et al.
(2021), Ke (2019) och McMullen et al. (2024).

I motsats till studierna av del Moral-Pérez et al. (2015), Fraga-Varela et al. (2021), Ke (2019)
och McMullen et al. (2024) visade resultatet 1 studien av Fiorella et al. (2019) att
matematikinldrningen inte paverkades i nagon riktning da ett digitalt spel implementerades 1
undervisningen. Fiorella et al. (2019) diskuterar att mycket av den tiden som eleverna dgnade
sig at spelet gick at till att fokusera pa sddant som inte var relevant for matematikinldrningen,

till exempel spelets estetik. Det leder fram till ett dilemma. Spelet ska vara tilltalande 1 sin
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estetik utan att det sker pd bekostnad av ldarandet som spelet ska frambringa (Fiorella et al.,
2019). Det motsdger Skolforskningsinstitutets (2017) sammanstidllning som menar att en av

styrkorna med digitala spel &r att de ar lekfulla.

Yang och Chen (2024) som har undersokt kombinationer av analogt och digitalt spel dér
resultatet inte visade, likt Fiorella et al. (2019), ndgon ndmnvird skillnad mellan grupperna
vad géller matematikinldrning. Nagra av grupperna som hade kombinerat analogt och digitalt
spel rapporterade storre engagemang for aktiviteterna. Yang och Chen (2024) diskuterar att
genom att komplettera ett bradspel med ett digitalt spel kan eleverna engageras i storre
utstrdckning dn om eleverna enbart hade spelat en av speltyperna. Det dr dock inte sékert att
matematikinldrningen nds av samma paverkan. Fiorella et al. (2019) forklarar att &ven om
tidigare forskning pekar péd att implementeringen av spel kan ge positiva foljder for
matematikinldrningen, finns det ingen garanti for att det fungerar. Det kan finnas flera
anledningar till att det inte sker nagot lirande som har med larmiljon att gora och inte spelet

(Fiorella et al., 2019).

McMullen et al. (2024) forklarar att genom spelet kunde eleverna gora kopplingar mellan
flera olika omrdden inom matematikimnet. Den ordinarie undervisningen blir inte lika
dynamisk eftersom den ofta bygger pé att arbeta med ett omrade i taget (McMullen et al.,
2024). Ytterligare en fordel som lyftes fram var att det fanns mdjlighet till att individanpassa
spelet. Exempelvis kunde eleverna sjdlva reglera graden av utmaning och stéttning 1 spelet.
Dessutom erbjods flera olika l0sningsstrategier for att kunna losa uppgifterna i spelet
(McMullen et al., 2024). Liksom McMullen et al. (2024) beskriver Fraga-Varela et al. (2021)
att det fanns mojlighet till individanpassning i spelet. I spelet som Fraga-Varela et al. (2021)
har utgitt fran beskrivs det att spelet anpassade sig efter eleven under spelets gdng baserat pa
fel svar och tidsatgéng for att 16sa problemen i spelet, som beskrivs som en styrka med att
anvidnda spel 1 undervisningen. Det stirks ytterligare genom Skolverkets (2022)

bestammelser om att undervisningen ska anpassas efter varje enskild individ.

I undersokningarna som genomfordes av Fraga-Varela et al. (2021) och Ke (2019)
diskuterade forfattarna att manga elever visade stor motivation och stort engagemang for
spelet. Engagemanget for spel var storre dn engagemanget for de ordinarie arbetsuppgifterna i
skolan. Det primira syftet med kunskapsoversikten har inte varit att méta elevernas

engagemang. Det finns flera forfattare som diskuterar sambandet mellan matematikinlérning
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och motivation. Dérfor inkluderas det i1 diskussionen. Enligt Skolverket (2022) ska
matematikundervisningen syfta till att skapa ett intresse for matematik. Dock ska det
poédngteras att Sjodén (2024) visade genom en sammanstillning av tidigare forskning att
motivationen och engagemanget for att anvidnda spel 1 undervisningen avtog med tiden.
Dérfor kan det inte fastslds att effekterna pa motivation som Fraga-Varela et al. (2021) och
Ke (2019) visade i respektive resultat kommer att vara i forlingningen. Vidare menar
Fraga-Varela et al. (2021) och Ke (2019) att implementeringen av spel i undervisningen gor
att glappet mellan skola och elevernas vardag utanfor skolan blir mindre. Det relaterar till
Skolverkets (2022) mal om att undervisningen ska vara elevndra och utgd fran ett

vardagsperspektiv.

Studien av Ke (2019) visar pa en rad konsekvenser och svérigheter med att anvénda spel i
undervisningssammanhang, dven om studien visade att gruppen som spelade under
matematikundervisningen naddde hogre resultat &n gruppen som inte spelade. Nagra elever
som spelade arbetade inte systematiskt utan testade sig fram i spelet for att 16sa problemet.
Eleverna ldste inte det matematiska problemet utan borjade spela direkt. Det gjorde att nagra
elever blev forvdnade nir de inte klarade nivan och visste inte varfor de gjort fel forrdn de
list texten i efterhand. Over lag 4dgnade eleverna lite tid 4t att lisa och sitta sig in i problemet.
Det mérktes ocksd att nagra elever inte utgick frdn matematik nér de skulle 16sa problemen

utan dven 1 det sammanhanget testade eleverna sig fram (Ke, 2019).

5.2. Slutsatser

Sammanfattningsvis visar resultatet att majoriteten av studierna som kunskapsoversikten har
utgétt fran &r positiva till att implementera spel 1 undervisningen. Det giller bade for analoga
spel och digitala spel. Det finns dock studier som visar pd svarigheter med spel 1
undervisningen dir implementeringen inte har gett direkt positiva resultat, vilket d&ven det
giller bade for analoga och digitala spel. Det finns ingenting som pekar pa att den ena eller
andra typen av spel padverkar matematikinlérning i enbart en riktning. Bada typer av spel visar

positiv och negativ eller ingen paverkan pad matematikinlarningen.
Syftet med kunskapsoversikten har inte varit att undersoka vilken typ av spel som dr

lampligast i matematikundervisning. Det hade didremot kunnat vara ett monster som hade

kunnat uppdagats under datainsamlingen. Utifran de artiklar som har granskats gér det inte att
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faststélla vilken typ av spel som paverkar matematikinldrningen i mest positiv riktning och
ddarmed dr lampligast att anviinda i matematikundervisning eftersom bdda typer av spel visar

paverkan i bada riktningar.

5.3. Hur bidrar kunskapsoversikten till den kommande
lararrollen?

Négra av de studier som har inkluderats i kunskapsoversikten har diskuterat resultatet i
forhallande till lararprofessionen. Vita-Barrull et al. (2024) forklarar att under genomforandet
av studien uppdagades framfor allt en svarighet. Lédrarna som deltog i studien, som
implementerade spel i sin undervisning, upplevde stress och osidkerhet kring uppldgget. Det
gillde framfor allt de ldrare som inte hade ndgon tidigare erfarenhet av att ha spel som en del
av sin undervisning. Fraga-Varela et al. (2021) konstaterar att i ndgra grupper fanns det ett
tydligt samband mellan elevernas resultat pa eftertestet och lararens erfarenhet. Det visar att

lararens roll 1 implementeringen av digitala spel &r fortsatt viktig.

Med bakgrund 1 att flera studier 1 kunskapsoversikten stiller sig positiva till att anvdnda
analoga savdl som digitala spel ser jag att det finns vinster i att implementera spel i
matematikundervisningen. For att undervisningen ska bli effektiv och kérnfull behdvs dven
svérigheterna och riskerna med att implementera spel tas i beaktning. Samtliga artiklar som
har inkluderats bidrar darfor med virdefulla verktyg infér den kommande lédrarrollen, oavsett

om studierna har visat pa positiv, negativ eller ingen paverkan pad matematikinldrningen.

5.4. Metoddiskussion

5.4.1. Brister med studien

En brist med metodiken till studien &r tidsperioderna som kunskapsoversikten har tagit
avstamp fran. Tidsperioderna som har anvénts under sokningarna &r 2014-2024 respektive
20102024, vilket &r tva relativt korta intervall. Avgridnsningarna gjordes med avseende pa
aktualitet och dndring av ldroplan. Med det sagt kan det finnas studier som dr dldre som
eventuellt hade kunnat bidra till kunskapsoversikten, men som har exkluderats for att behalla

aktualitetaspekten med avseende pa éndring av léroplan.
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Kunskapsoversikten har en begransning vad géller sprak. Samtliga referenser ér texter som ar
skrivna antingen pd svenska eller engelska. Inga texter pd andra sprék forekommer i
uppsatsen pa grund av egen spraklig begransning. Darfor kan det inte uteslutas att det finns
studier inom forskningsfiltet pa andra sprdk som skulle kunna vara relevanta utifrdn

fragestillningarna i kunskapsdversikten som har exkluderats.

Ytterligare en begriansning som finns med kunskapsoversikten dr valen av sokord. Nagra
sOkord som hade kunnat inkluderas 1 sokningarna skulle kunna vara “sjilvfortroende” eller
“sjélvkansla”. Sokorden i de sokningar som genomfordes riktas primaért at vilka konsekvenser
spel far for ldrandet eftersom det speglar fragestéllningarna. Genom att inkludera ord som till
exempel “sjélvfortroende” eller “sjidlvkénsla” hade resultatet kunnat ge ett storre
elevperspektiv dn vad resultatet visar nu, vilket hade varit en intressant aspekt att undersoka

ndr det kommer till att implementera spel 1 matematikundervisningen.

5.5. Fortsatt forskning

Med bakgrund i den begransning som ror sdkord som skrivs fram i metoddiskussionen ovan,
hade fortsatt forskning kunnat riktas mot vilken péaverkan spel har for den enskilda eleven.
Det finns inriktningar inom matematikforskning som hade varit intressanta att koppla till spel
1 matematikundervisningen. Som beskrivs ovan hade elevers sjidlvkinsla och sjalvfortroende
varit intressant att undersoka i forhdllande till ett spelbaserat ldrande. Matematikéngest &r
ocksd en aspekt som hade wvarit intressant att undersoka i fOrhéllande till spel 1
undervisningen. Det hade gett ett vidare perspektiv pé spelets paverkan i
matematikundervisningen. Det stirks av att matematikundervisningen ska syfta till att

eleverna utvecklar tilltro till sitt matematiska kunnande (Skolverket, 2022).

Fortsatt forskning skulle kunna besvara foljande fragestéllning:

e Vilken paverkan har analoga och digitala spel pé elevers sjdlvkinsla i matematik?
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