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Forord

Under arbetets gang har artificiell intelligens anvints pa olika sitt for att underlitta
granskningar av tidigare arbeten. Studien dr skriven av tva personer som inte har engelska som
forstasprak och darfor har artificiell intelligens anvénts som ett stod for spraket. Vi har anvént
artificiell intelligens som hjélp vid 6versittning samt forklaring av begrepp fran engelska till
svenska. Artificiell intelligens har dven anvénts som hjidlpmedel vid spraklig korrektur och
textbearbetning, med andra ord rittstavning och handledning vid meningsbyggnaden fran

engelska till svenska.

Arbetet genomfordes 1 kursen Sjdlvstindigt arbete pa grundnivd, 15 hp, under hdstterminen
2025 vid Malmo universitet som en del av Grundlérarutbildningen med inriktning F-3. Arbetet
har tva forfattare vid namn Stella Grandi och Ida Thorn. Vi anser att bdda skribenterna har
skrivit i samma omfattning, men vi har haft olika ansvarsomréden. Ida har haft ett stérre ansvar
over de rubriker som innefattar den spatiala formigan medan Stella har haft ett storre ansvar

over dem som har rubrikerna geometri.

Vi tackar var handledare for allt stod under arbetets ging samt handledningsgruppen for

intressanta diskussioner.



Abstrakt

Digitala medier har blivit en allt viktigare del av skolvirlden pa grund av dess véixande plats i
samhéllet. Det kan vara utmanande for ldrare att veta om digitala medier bidrar till elevers
utveckling inom matematiken eller inte. Syftet med arbetet &r att undersoka vilken paverkan
datorspelet Minecraft har pa den geometriska forstdelsen med fokus pé den spatiala férmagan.
Genom en systematisk litteraturundersokning identifieras och analyseras relevanta studier,
vilket mdjliggor att slutsatser kan dras i relation till arbetets fragestéllningar. De valda studierna
har noggrant granskats pd sin relevans for arbetet och dérefter valts ut. Resultatet visade pé att
elever med hjilp av datorspelet Minecraft utvecklade sin geometriska formaga i storre
utstrdckning @n vid enbart traditionell undervisning. Med traditionell undervisning menas
katederundervisning med bland annat papper och penna i exempelvis matematikboken (Jensen,
2022). Daremot visade det sig att Minecraft inte stottade den spatiala forméigan béttre &n vad
den traditionella undervisningen gor. Slutsatsen som kan dras av detta dr att Minecraft ar ett

gynnsamt komplement till det traditionella arbete som utfors i skolan.

Nyckelord: Spatial forméga, geometrisk forstdelse, Minecraft, matematik, klassrum
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1. Inledning

Arbetet har tagit inspiration fran den aktuella samhills- och skoldebatten om anvéndning av
digitala verktyg i skolans gynnar eller motverkar matematisk forstielse (Bruér, 2025; Edholm,
2022; Carlstrom, 2024; Thorell, Klingberg & Hemlin, 2023). Detta har blivit tydligt under vér
verksamhetsforlagda utbildning genom att ldrare uttryckt osdkerhet kring elevers anvéndning
av digitala verktyg, bade i form av hardvara som iPads och datorer och mjukvara i form av
spel. Vi sag att matematikundervisningen oftast bestod av upprepade uppgifter i form av arbete
i matematikbok eller annat liromedel. Under den verksamhetsforlagda undervisningen mérktes
det att eleverna spelade mycket spel utanfor lektionstid ddr Minecraft utgjorde en 6vervigande
del. Av anledning till debatten (Bruér, 2023; Edholm, 2022; Carlstrom, 2024; Thorell,
Klingberg & Hemlin, 2023) och att eleverna spelade mycket Minecraft, fokuserar studien pa
vilka sétt Minecraft utvecklar det matematiska tdnkandet. Med matematiskt tinkande menas
formégan att bland annat resonera, 16sa problem och utveckla begreppsforstéelse. Minecraft
kan anvdndas 1 utbildningssyfte dd de erbjuder Minecraft education som innehdller
pedagogiska uppgifter samt utbildningar som kan anvidndas av bade elever och ldrare
(Minecraft education, 2025). Dessutom valdes Minecraft for att den tydligt kan kopplas till

undervisningen i1 geometri, och forstdrka matematiskt tinkande.

Som tidigare ndmnts utgjorde Minecraft en overvigande del av elevernas spelande pa den
verksamhetsforlagda utbildningen. I relation till undervisningen innebér det att eleverna inte
enbart ska kunna anvéinda verktygen, utan ocksa forsta dess funktion i ldrandeprocessen. Det
ar ocksd viktigt att skolan later eleverna arbeta utifrdn olika arbetssétt for att frimja varje
enskild elevs larande (Laroplanen for grundskola, forskoleklassen och fritidshemmet, 2022).
Nar det géller forstaelse av digitala verktyg, sdésom Minecraft, kan spelet bidra till utforskande
av matematiskt tinkande som kan vara relevant for lararprofessionen. Elever kan till exempel
ova pd geometriska former och utveckla sitt spatiala tinkande genom praktiska och visuella
aktiviteter, vilket dven kan kopplas till kunskaper om geometriska begrepp och matematiska

fardigheter.

Det dr viktigt att belysa anvéndningen av digitala verktyg i matematikundervisningen eftersom
Minecraft kan bidra till att utveckla matematiskt tdnkande (Minecraft education, u.d). Daremot
pagar en politisk debatt emot digitala verktyg dir Minecraft ingar. I enlighet med l4roplanen

for grundskola, forskoleklassen och fritidshemmet (2022) ska eleverna utveckla en digital



kompetens vid berdkning. Vidare beskrivs det 1 skolans uppdrag att skolan inte enbart ska
utveckla digitala kompetenser utan dven folja samhillets digitalisering (Laroplanen for
grundskola, forskoleklassen och fritidshemmet, 2022). Vi som framtida larare vill bidra med
ar ett annat perspektiv pé digitala spel i skolan dn det som skrivs i debatterna. Véar studie medfor
en O0kad kunskap hos béade ldrare och vardnadshavare om hur digitala spel kan gynna elevers

matematiska kompetens.



2. Syfte

Enligt skolans uppdrag (laroplanen for grundskola, forskoleklassen och fritidshemmet, 2022)
bor elever utveckla en digital kompetens och folja samhaéllets digitalisering. Syftet med denna
studie ar dérfor att undersoka vilken paverkan Minecraft har pd det matematiska tdnkandet i

form av geometri med fokus pé det spatiala larandet.

Avsikten med arbetet dr att synliggéra och framhéva dagens debatt om digitala verktyg i
skolans vérld. Genom att underséka Minecraft kan vi {4 en tydligare bild av hur denna typ av
digitala verktyg, det vill séga digitala spel, paverkar matematiskt tinkande inom geometriska
former, samt spatial kunskap. Vidare kan studien synliggora vilka mojligheter och

konsekvenser anvindningen av verktyget kan fa i klassrummet.

2.1 Frigestéllningar

Arbetet ska undersoka vilken paverkan Minecraft har pa det matematiska tdnkandet hos
eleverna. For att fortydliga syftet kommer arbetet att besvara foljande tva fragor:
- Pavilka sitt paverkar Minecraft utvecklingen av geometrisk forstielse?

- Hur kan anvéndning av Minecraft bidra till att utveckla elevers spatiala forméga?



3. Bakgrund

Enligt Coti¢ (2024) utgdr matematik grunden for vetenskap, teknik och ménsklig utveckling
och handlar om riakning, logiskt tinkande, former och relationer mellan dem. Matematiken har
utvecklats bade teoretiskt och praktiskt fran yngre stendldern, antikens Grekland och Egypten.
Mest anvdnds matematiken for att forsta vérlden, bygga, 16sa vardagsproblem och utveckla

ménskligt tinkande, vilket kan ldras genom olika metoder (Cotic, 2024).

Matematikens rotter kan sparas till yngre stenildern d4 ménniskor anvinde enkel rdkning i
vardagen (Coti¢, 2024). Senare utvecklade egyptierna verktyg som abacus for mer avancerade
berdkningar, ndgot som anvéndes langt in i medeltiden innan positionssystemet fick genomslag
och kom att fordndra matematiken i grunden. I slutet av 1600-talet blev aritmetik ett
obligatoriskt skoldimne, men undervisningen fokuserade frimst p4 mekanisk tréning utan storre
forstéelse. Coti€ (2024) beskriver hur J. H. Pestalozzi var en av de forsta som betonade att
aritmetik ar en del av barns utveckling, vilket paverkade manga larare. Under fOrsta halvan av
1900-talet dominerade de fyra raknesétten medan geometrin spelade en mindre roll, men med
Jean Piaget och reformer pd 1950-talet borjade undervisningen 1 hdogre grad riktas mot
forstaelse, elevaktivitet och utforskande arbetssidtt. Modeller som  Bruners
begreppsutvecklingsmodell (1966) och Gagnés kunskapstaxonomi (1985) fick betydelse for
hur matematikundervisningen planerades. Begreppsutvecklingsmodellen handlar om hur
elever kan utveckla begreppsforstielse och kunskapstaxonomier forklarar hur kunskap delas in
1 olika grupper for att stodja larande. Samtidigt blev forstdelse, konkretisering och visuella
modeller viktigare i slutet av 1900-talet. Datorer och program anvédndes for att utforska
matematiska samband pa nya sitt (Coti¢, 2024). Darmed blev digitala verktyg en naturlig
fortsdttning pa tidigare konkreta modeller som abacus och fysiska material. Det &r i denna
utveckling som dagens spelbaserade digitala verktyg, som Minecraft, har fatt en plats i
matematikundervisningen. Genom sin tredimensionella vérld ger Minecraft elever mojlighet
att utforska geometriska former, volym, monster och rumsliga relationer. Detta knyter an till
Minecraft, den undersdkande och visualiserande matematikundervisningen som véxt fram

under 2000-talet och framat (Cotic, 2024).



3.1 Definition av Minecraft

Minecraft ér ett s kallat sandladespel skapat av Mojang dér virlden bestar av tredimensionella
block som spelaren kan placera, ta bort och omforma (Landin, 2023). Ett sandlddespel innebar
att spelaren har stor frihet att utforska, bygga och skapa i en 6ppen spelvirld utan ett tydligt,
forutbestamt mal. Spelet erbjuder bland annat ett kreativt l1age dar anvindaren har obegrinsade
resurser och kan utforma olika miljéer och konstruktioner. Minecrafts egna hemsida beskriver
spelet som ett verktyg som aktivt kan anvidndas inom skolvdrlden samtidigt som det kan
kopplas till skolans kursplaner. De har d&ven utvecklat en del av hemsidan som heter “Minecraft

education” som dr gjorts for att anvédndas i bland annat klassrum (Minecraft education, u.4).

Utover Minecrafts paverkan pa geometrin i form av bland annat volym och area kan det dven,
enligt Minecrafts egna hemsida, utveckla forstaelse for det spatiala tdnkandet. Enligt Minecraft
education kan Minecraft utveckla matematiska kunskaper genom “Develop spatial reasoning
and fundamental math skills with standards-aligned, interactive lessons that bring abstract

concepts to life.” (Minecraft education, 2025)

3.2 Definition av geometrisk forstielse

Enligt boken Grundliggande geometri: matematikdidaktik for ldirare (Lowing, 2011) kan
geometrisk forstaelse beskrivas som elevernas formaga att uppfatta, analysera och resonera
kring geometriska objekt, deras egenskaper och relationer i rummet. Den omfattar bade
kunskap om former, objekt (exempelvis kvadrat, rektangel, cirkel, ritblock, cylinder) och
formégan att anvinda geometriska begrepp for att 16sa problem, konstruera figurer, jamfora
storheter samt forstd geometriska samband. Boken betonar att geometrisk forstaelse utvecklas
genom praktiska, visuella och laborativa aktiviteter, déir elever far mojlighet att manipulera
objekt, se samband och gradvis ga frdn konkreta erfarenheter till mer abstrakta begrepp. Det
handlar om bade kunskap inom geometri och férmagan att anvinda geometrisk kunskap i olika

situationer, inklusive problemldsning och resonemang.

I Minecraft far elever mojlighet att utforska och manipulera tredimensionella strukturer och
former, vilket liknar de laborativa och visuella aktiviteter som Léwing (2011) beskriver som

viktiga for utveckling av geometrisk forstaelse. Genom att bygga, placera och arrangera block



kan elever 6va pa att identifiera former, analysera deras relationer och resonera kring

geometriska samband 1 en konkret och interaktiv miljo.

3.2.1 Koppling till ldroplanen

I ldroplanen for grundskolan samt for forskoleklassen och fritidshemmet (2022) beskrivs
geometri genom termer som geometriska objekt, former, volym, relationer, konstruktion och
matning. I matematikens kursplan ingér det att elever ska ldra sig om grundldggande tva- och
tredimensionella geometriska objekt, deras egenskaper och relationer, samt kunna konstruera
saddana objekt med eller utan digitala verktyg. Eleverna ska ocksd kunna méta, uppskatta och
jamfora ldngd, area och volym, anvinda skala vid forstoring och férminskning samt hantera
geometriska samband. Dessa moment syftar till att utveckla elevernas geometriska forstaelse,
vilket &r centralt for att kunna analysera, jamfora och resonera kring matematiska problem i

bade teori och praktiska situationer.

3.3 Definition av spatial forméga

Spatial forméga kan definieras som rumsligt tinkande. Det avser individens forméga att
uppfatta, visualisera och mentalt manipulera objekt och strukturer i rummet (Slattery et al.,
2025). Det innefattar forstaelse for position, form, riktning, avstdnd och relationer mellan olika
objekt och formégan att mentalt vrida, spegelvinda och forestdlla sig fordndringar av tva- och
tredimensionella figurer. Det handlar med andra ord om hur ménniskor uppfattar och bearbetar

information om rumsliga relationer och geometriska former (Bergius, 2015).

Lowing (2011) forklarar att spatial formaga handlar om att forstd och kommunicera om objekt
och egen position i rummet samt om relationer mellan objekt, avstdnd och riktning. Hon
betonar att denna forméga utvecklas tidigt genom praktiska och sensoriska erfarenheter, sisom
lek, utforskande och hantering av objekt, innan spriket &ar fullt utvecklat. En god
rumsuppfattning enligt Lowing (2011) &dr en grundldggande forutsittning for att kunna tilldgna
sig geometriska begrepp och metoder, bade pa grundldggande och mer avancerad niva. Hon
framhaller att larare och fordldrar kan stodja utvecklingen av dessa fardigheter genom att
fokusera pa begrepp som beskriver ldge och relationer, till exempel “Over”, “under”, “bredvid”
och “inuti”. Lowing (2011) anser ddrmed att en god spatial formédga innebér att uppfatta och
forsta sin egen position och objektens relationer i rummet, kommunicera dessa med ldgesord,

samt anvédnda praktiska erfarenheter for att forstd former och strukturer.
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3.3.1 Koppling till liroplanen

I laroplanen for grundskolan samt for forskoleklassen och fritidshemmet (2022) star det inte
specifikt “spatialt larande”. Det uttrycks istdllet med termer som geometriska objekt, former,
volym, relationer, konstruktion och méatning. I matematikens kursplan ingar det att elever ska
lara sig om grundléggande tva- och tredimensionella geometriska objekt, deras egenskaper och
relationer, samt kunna konstruera sddana objekt med eller utan digitala verktyg. De ska ocksa
kunna méta, uppskatta och jamfora ldngd, area och volym, anvénda skala vid forstoring och
forminskning, och hantera geometriska samband. Dessa moment trdnar elevernas forméga att
forestilla sig och resonera kring former och rumsliga strukturer, vilket ligger nira det som ofta

kallas spatial formaga.

3.4 Definition av matematiskt tinkande

Boken En, tvda, manga, om barns tidiga matematiska tinkande (Bjorklund, 2009) forklarar att
matematiskt tinkande handlar om att uppfatta och forsta relationer mellan saker i omvérlden,
exempelvis 1 frdga om rum, tid och kvantitet. Bjorklund (2009) fortsatter forklara matematiskt
tinkande som formégan att resonera, 16sa problem och utveckla begreppsforstaelse. Det
utvecklas nér barn upptécker likheter, olikheter, samband och fordndringar, som nér nagot blir
storre eller mindre, eller nir foremal jamfors med varandra. Genom att erfara och reflektera
over sddana vardagliga fenomen fordjupar barn sin forstdelse for matematiska principer.
Matematiskt tinkande vixer med andra ord successivt fram genom att barn allt béttre kan

urskilja och beskriva samband 1 omvérlden.
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4. Metod

I detta avsnitt redogdrs vilka metoder som har anvints under arbetets gdng. Det kommer
dérefter att fortydligas varfor dessa metoder har anvénts samt vilken roll dessa val spelat i
studien. Metoden kommer att presenteras som urvalskriterier, sokord, utvalda artiklar och
analys. Syftet med metoden dr att ge ldsaren en tydlig bild av studiens arbetsprocess och

motivering av de olika val som gjorts.

4.1 Urvalskriterier

Arbetet utgr fran databaserna Education resources information center (ERIC) och Education
resources center (ERC). Svenska databasen SwePub anvédndes under sokprocessen, daremot
genererades inga relevanta studier for arbetet och av den anledning finns inte SwePub med 1
tabell 2 (bilaga 1). For att ha en systematisk informationssdkning behdver ramfaktorer tas
hénsyn till eftersom de styr vilka mojligheter och begrédnsningar som finns i sdkprocessen
(Eriksson Barajas et al., 2013; Friberg, 2012). Det kan till exempel vara tillgang till databaser,
tidsramar eller vilka sokverktyg och resurser som finns. Ett kriterium som stélldes var att alla
kéllor skulle vara granskade enligt peer-review for att sdkerstdlla att studierna var trovérdiga.
De valda studierna ska dven befinna sig inom relevant tidsram som 1 detta fall beslutats vara
texter efter 2011 eftersom det var detta ar som Minecrafts fulla version slédpptes. Artiklarna ar
skrivna pa engelska och &r utlagda pa engelska databaser. Det innebér att sokorden skrevs pa
engelska. Att anvinda sig av engelska databaser innebér ett internationellt perspektiv, vilket

leder till fler traffar.

Arbetet har tydligt utgatt fran inkluderings- och exkluderingskriterier for att samla relevant
material for studiens syfte. Inkludering utgér fran att fokus ligger pa Minecraft som ett digitalt
spel; ddrav exkluderas spel generellt utover Minecraft pd grund av deras relevans for arbetet.
Aldersgrupper under forskoleklass har valts bort och exkluderats av den anledning att de har
andra kognitiva forutsittningar. Arbetet avgrinsas till studier publicerade fran ar 2011 och
framét, eftersom den fullstdndiga versionen av Minecraft lanserades detta ar. Detta sékerstéller
att det insamlade materialet &r relevant for studiens fragestéllningar. Ett annat
inkluderingskriterium dr matematik eftersom arbetet utgar fran vilken paverkan Minecraft har

pa det matematiska tinkandet, vilket leder till att andra skoldmnen exkluderas.
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Tabell 1: Inkluderings- och exkluderingskriterier

Inkludering Exkludering

Minecraft Spel generellt

Matematik

Spatialt tinkande Kallor fore 2011, Minecrafts fulla version
Geometri lanserades detta ar

Kéllor frén 2011 och framat Aldrar i forskolan - yngre 4n 6 &r
Peer-reviewed Andra skoldmnen dn matematik

ERIC

ERC

4.2 Sokord

Inledningsvis valdes det fran fragestdllningarna ut relevanta nyckelord som anvéndes i
sOkprocessen. Dessa nyckelord dr “Minecraft”, “geometry”, “spatial” och "education", vilket
Oversitts till Minecraft, geometri, spatial och utbildning. Dessa fyra ord anvéndes i stor
utstrackning nédr det kommer till databaserna eftersom fragestéillningarna utgér fran dessa
begrepp. Sokorden innebar dock en begrinsad mingd resultat (se tabell 2). Under
datasokningens géng anvinds operatorerna AND och OR ibland for att inte utesluta studier
som kan vara relevanta for arbetet och for att f& med nyckelbegrepp som ér av stor vikt for
sOkprocessen. Operatorn OR redovisas inte 1 tabell 2 (Bilaga 1) eftersom de sdkningar dar
operatorn anvindes inte gav relevanta triffar, didremot har operatorn anvints under
sokprocessen. Vid sokningen “Spatial AND Minecraft” erholls fem tréffar. Endast en av dessa
var relevant eftersom de andra inte utgick frdn matematik. Det innebér att alla studier som vi
laste behdvde ha ett fokus pa begreppen matematik och Minecraft for att vara anvindbara i vart
arbete. Dérefter anvédndes ordet “three-dimensional” och det gav 15 trédffar, men endast en var
relevant dven hir. Med anledning av endast fi relevanta tréffar som innehdller “spatial” eller
“three-dimensional” lades en stjdrna till (*) for att {4 ett bredare sokresultat. Sokningen gav
dock fortfarande fi resultat, vilket innebdr att mer forskning behover goras inom dmnet.
Sokningarna som innehaller ordet “Geometry” gav fa relevanta traffar. Ddremot gav geometri
bredare urval jamfort med sdkningarna som begreppet spatial erbjod. Oavsett sdkord fick vi

samma resultat, darfor dr det fa studier som anvénds i arbetet i relation till begreppet geometri.
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4.3 Utvalda artiklar

Det har valts 10 studier som &r relevanta for arbetet. I tabell 2 (Bilaga 1) redogérs det for vilka
sOkord som anvénds, hur manga tréaffar vi fatt, titel och forfattare samt vilken databas det hittats
i. Artiklarna &r placerade utifran vilken soktid de hittades eftersom nya studier kan publiceras

efter att sokningen genomforts.

4.4 Analys

Arbetets metod utgdrs av en systematisk oversikt, vilket innebér att befintlig forskning inom
det valda omradet har samlats in, granskats och sammanstillts pa ett strukturerat sitt for att
svara péd arbetets fragestillningar. Valet av metod grundar sig i kursens krav, dir
genomforandet av en litteraturstudie och skrivande av en systematisk oversikt var obligatorisk.
Det innebir att andra metodval var irrelevanta inom ramarna for detta arbete. Sokningar gjordes
ur databaserna ERIC och ERC. Under sokningarna anvéndes dven stjdrna vid orden for att
utoka antalet studier och fa ett bredare urval av arbeten. Litteratursdkningen genomfordes
systematiskt med hjilp av relevanta sokord kopplade till Minecraft, matematik, geometri och
spatial formaga. Sokprocessen tillsammans med analysen av artiklarna bidrog till skapandet av

resultat och diskussion.
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5. Resultat

Det som presenteras nedan dr ett resultat av s6kningarna som har gjorts under arbetets gang.
Resultatet delas in i tre avsnitt trots att studien utgar fran tva fragestéllningar. De tva forsta
rubrikerna dr kopplade till arbetets fragestdllningar som lyder “hur stodjer Minecraft
utvecklingen av geometriska forstaelse?”, samt “hur kan anvdandning av Minecraft bidra till att
utveckla elevers spatiala formaga?”. Den tredje rubriken dr mer overgripande och bidrar till
Minecrafts anvindning i klassrummet. Detta avsnitt kompletterar resultatavsnittet genom att
sitta fragestéllningarna i ett bredare sammanhang och bidrar till en fordjupad forstéelse av
arbetets syfte. Ddrav &r rubrikerna geometriskt tinkande 1 relation till Minecraft, spatialt

tdnkande 1 relation till Minecraft, samt Minecraft i1 klassrummet.

5.1 Geometriskt tankande 1 relation till Minecraft

En studie har gjorts dér lararstudenter far arbeta med Minecraft genom att de blivit tilldelade
olika uppdrag i spelet. Darefter analyseras och undersoks lararstudenternas prestationer i area-
och volymuppdragen. Syftet dr att undersoka i vilken mén anvdndningen av Minecraft har
bidragit till en fordjupad forstaelse av area- och volymbegreppen, eller om forstielsen blev
oforandrad (Kim & Park, 2018). Resultatet pd studien visade att Minecraft bidrog till att
lararstudenterna utvecklade kunskaper inom geometri 1 form av begrepp sdsom volym och area.
Detta innebdr att lararstudenterna kunde fa en storre forstaelse for hur elever kan léra sig med
stod fran Minecraft. Ytterligare slutsatser som drogs i studien ar att Minecraft skulle vara lika

fordelaktigt for elevernas geometriska ldrande som det var for lirarstudenterna (Kim & Park,
2018).

Ytterligare forskning har genomforts dér elever arbetat med Minecraft genom att utforska,
bygga och 16sa geometriska problem anpassade till elevernas egen kunskapsniva. Dérefter
genomforde eleverna ett teoretiskt och resonerande test for att visa sina kunskaper (Bile, 2022).
Undersokningen visar att elevernas larande fraimjas vid anvindning av Minecraft. Eleverna
uppnar en mer stabil och snabbare inldrning av abstrakta begrepp. Vidare visade studien att
eleverna pd egen hand med hjilp av Minecraft lirt sig att arbeta frdn det praktiska till det
abstrakta. Utover detta framgar det ocksd att den geometriska delen inom matematiken framjar

den logiska utvecklingen (Bile, 2022).
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Shorts (2012) studie beskriver hur elever kan anvinda sig av Minecraft 1 klassrummet for att
uppna kunskapsutveckling inom flera olika &mnen. Eleverna blir tilldelade olika uppdrag dar
det geometriska perspektivet blir aktuellt d& de ska bygga cirklar i en vérld av kuber. Utdver
att bygga cirklar dr det dven en del da de ska arbeta med monster i form av puzzel for
utforskande ldrande. Vidare beskrivs geometrin i Minecraft som "Measurements of perimeter,
area and volume are required to make symmetrical buildings with centered doors and windows.
Geometry is important in the generation of circles from squares blocks.”. Forfattarna beskriver
Minecraft som inte bara ett spel utan dven ett hjalpmedel for lirande som ar annorlunda fran

det traditionella (Shorts, 2012).

Sammanfattningsvis tar studierna Kim och Park (2018) och Bile (2022) upp att resultatet av att
anvianda Minecraft blir givande for eleverna med en logisk utveckling inom geometrin, medan

Shorts (2012) tar upp att Minecraft bidrar till larande pa ett icke traditionellt vis.

5.2 Spatialt tinkande 1 relation till Minecraft

En studie har gjorts av forskare dar deras metod var en systematisk dversikt (Slattery et al.,
2025). Forfattarna inkluderade 29 studier varav tva stycken gav positiva effekter pa spatialt
tankande. Det innebar att eleverna forbattrade sin forméaga att visualisera, manipulera och forsta
tredimensionella strukturer. Spatial formaga framtridder dirmed som ett av de kognitiva
omraden dir Minecraft kan ha potential, tillsammans med kreativitet, matematik och
naturvetenskap. De studier som rapporterade forbattrad spatial formiga anvinde ofta uppgifter
dér deltagarna konstruerade miljoer i Minecraft och 6vade pa omvandling mellan 2D- och 3D-
representationer. Detta trinar bade rumslig visualisering och mental rotation. Denna typ av
aktivitet kan bidra till elevernas formaga att forstd geometriska relationer och rumsliga
samband, vilket dr centralt inom matematikundervisning. Samtidigt papekar versikten att de
studier som ingétt har medel- till hog risk for fel, vilket betyder att resultaten, &ven om de ser
lovande ut, inte ar tillrackligt sdkra for att sdga att Minecraft alltid forbéttrar spatial formaga.
Forfattarna rekommenderar darfor att framtida forskning goérs med mer kontrollerade och
noggrant planerade metoder for att kunna bekréfta effekterna och ge tydligare evidens (Slattery

et al., 2025).

En annan studie har gjorts pd 129 barn i dldrarna 10-12 &r dér forskare undersokte om Minecraft

kan anvidndas som en spelbaserad intelligensbeddmning for att méta kognitiva formégor hos
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barn (Peters, Kyngdon & Stillwell, 2021). Forskarna gjorde tre olika typer av uppgifter i spelets
tredimensionella miljé dédr en av dem var rumslig konstruktionsuppgift, vilket miter rumslig
formaga (SC). Detta test utfordes bade i Minecraft, men ocksa pa traditionellt sétt med papper
och penna. Testerna visade att bada resultaten stimde vél 6verens med varandra, vilket betyder
att testen mitte samma formagor pa ett tillforlitligt sitt. Forskarna fick dven syn pé hur barnen
rorde sig och arbetade 1 Minecraft, vilket de kunde koppla till deras rumsliga (spatiala)
tankande. Slutsatsen av studien blev att Minecraft kunde fungera som ett bra verktyg for att
mita intelligens och rumslig formaga, samt att spel kan ge nya mojligheter att testa

problemldsning pa sdtt som inte gar med vanliga test (Peters, Kyngdon & Stillwell, 2021).

Ytterligare en studie har gjorts dir syftet dr att analysera pa vilka sédtt Minecraft bidrar till
pedagogisk utveckling (Perry et al., 2025). Studiens analys gjordes pad 131 elever mellan
aldrarna 11-14 &r i ldnderna Spanien och USA. Det gjordes tre olika tester med rubrikerna:
akademisk resultat, attityder och interaktioner. Under dessa rubriker genomfordes statistiska
tester och dven enkéter analyserades. Analysen resulterade i att forfattarna tog reda pé att
Minecraft i sin helhet dr ett positivt arbetssitt for eleverna. Eleverna utvecklas inom rumslig
formaga, blir mer kreativa och aktiva i sitt larande. Samtidigt var det ingen signifikant skillnad

fran det traditionella undervisningssittet (Perry et al., 2025).

Sammanfattningsvis visar de tre studierna pa vilka sitt Minecraft paverkar elevers spatiala och
kognitiva utveckling. Slattery et al. (2025) genomforde en systematisk dversikt av tidigare
forskning for att undersoka kopplingen mellan Minecraft och spatialt tinkande. Peters,
Kyngdon och Stillwell (2021) undersokte om Minecraft kan anvindas som ett verktyg for att
maéta barns intelligens och rumsliga formaga genom spelbaserade uppgifter. Perry et al. (2025)
analyserade hur arbete med Minecraft i en tredimensionell miljé paverkar elevers larande, med

fokus pé akademiska resultat, attityder och interaktioner.

5.3 Minecraft 1 klassrummet

Tidigare forskning skriven av Jensen och Hanghgj (2020) beskriver former av anvéndning av
Minecraft, samt vilket resultat det kan fa fér det matematiska tdnkandet. Studien omfattar 22
elever i drskurs fem som arbetade med Minecraft utifran lararstyrda uppgifter kopplade till
kartarbete. Studiens resultat indikerar att séttet eleverna fir arbeta med Minecraft bidrar till nya

perspektiv pa elevernas matematiska tdnkande. Vidare tar de upp att den mest givande
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anvdndningen av Minecraft dr nér elever har tidigare erfarenheter. Detta innebér att elever
behover tidigare erfarenheter inom geometri for att till fullo kunna anvénda och arbeta vidare
med Minecraft och utveckla sina kunskaper inom det. Eleverna ska med andra ord ha

grundldggande kunskaper om dmnet (Jensen och Hanghej, 2020).

En annan studie inom samma forskningsomrade visar pa vilka sitt larare kan anvinda sig av
Minecraft i skolan for att utveckla elevernas matematiska tdnkande (Baek, Min, och Yun,
2020). Studien har som syfte att undersoka Minecrafts anvandning i klassrummet, samt studera
hur Minecraft paverkar elevers fardigheter och utveckling inom kunskap. Utdver detta ar syftet
att tydliggora problematiken med anvindningen av Minecraft 1 klassrummet. Slutsatsen som
forfattarna drog av sin studie var att Minecraft paverkade eleverna positivt genom ett okat
engagemang, forbéttrade kunskaper, starkt det kritiska tdnkandet samt problemlosningen och
okar samarbetsformagan. A andra sidan ansg forfattaren att det fanns utmaningar i form av att
anvianda Minecraft till klassrumsuppgifter, vilket kunde vara att Minecraft inte passade thop
med ldroplanen och dirfor blev det svérare for larare att anvinda. Vidare tar de upp
problematiken med att alla elever inte har tidigare vana av att anvédnda spel, vilket kunde riskera

att nivaerna pa eleverna var olika (Back, Min, och Yun, 2020).

Ytterligare en studie har gjorts med syfte att undersoka hur Minecraft education edition kan
arbetas med 1 skolan for att underlatta for undervisningen och matematiska begrepp (Bile,
2022). Studien gjordes pa 186 elever i1 dldrarna mellan atta och tio &r. Den studien utgér fran
att eleverna ska anvénda sig av Minecraft 1 form av att bygga och konstruera i spelet, de fér
uppgifter som ska goras inne 1 Minecraft spelet som sedan blir utvdrderade for att en slutsats
ska kunna dras. Slutsatsen som studien direfter fick pa undersokningen av uppgifterna visade
att spelet underldttade inldrningen, frdmjar logiskt tdnkande, samt 6kad motivation och
engagemang. Utover detta bidrar det dven till elevernas kreativitet samt utvecklar den praktiska

inldrningen det vill sédga lirande genom att gora (Bile, 2022).

Sammanfattningsvis beskriver de tre studierna olika sdtt att anvinda Minecraft i
undervisningen for att stodja elevers matematiska utveckling. Jensen och Hanghej (2020)
undersoker hur elever 1 arskurs fem arbetar med Minecraft genom lérarledda uppgifter, bland
annat kartarbete och diskuterar hur elevernas tidigare erfarenheter inom exempelvis geometri
paverkar deras mdjligheter att arbeta vidare i spelet. Baek, Min och Yun (2020) fokuserar pa

hur Minecraft kan anvindas i klassrummet for att utveckla matematiskt tinkande och vilka
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mojligheter och utmaningar som uppstér nir spelet integreras i undervisningen. Bile (2022)
studerar hur Minecraft Education Edition anviands av elever i yngre aldrar genom bygg- och
konstruktionsuppgifter och hur detta kan kopplas till deras arbete med matematiska begrepp.
Samtliga studier visade positiva effekter av spelet, men tva av dem lyfte 4ven fram utmaningar

och problematiserande aspekter.
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6. Diskussion och slutsats

6.1 Metoddiskussion

Det insamlade materialet analyserades med en kvalitativ innehéllsanalys, dir studiernas syften,
metoder och resultat jamfordes och kategoriserades utifran dterkommande teman kopplade till
matematiskt och spatialt tinkande. Urvalet baserades pa studiernas relevans 1 forhéllande till
arbetets syfte och fragestillningar. Trots en strukturerad sdkprocess kan valet av databaser och
sokord ha paverkat vilka studier som inkluderades. Vid litteratursokningen framkom att det
fanns ett begransat antal studier som behandlade spatial formaga samt geometrisk forstielse i
lagstadiet. Detta medforde att ett av exkluderingskriterierna justerades till att enbart utesluta
elever under aldern sex ar som helhet for att mdjliggora ett bredare urval av studier. Eftersom
studierna omfattar olika aldrar och utbildningskontexter dr Overforbarheten begrinsad.
Resultaten kan dock ge vissa indikationer pa hur Minecraft kan stodja matematiskt och spatialt
tdnkande 1 skolan. Eftersom studierna valts ut och tolkats av oss finns en risk att resultaten har
paverkats av vara bedomningar och uppfattningar. Sammanfattningsvis bor hdnsyn tas till de

begransningar som har presenterats i resultatet i denna systematiska oversikt.

6.2 Slutsats - fragestallningar

I detta avsnitt besvaras de fragestillningar som presenterats tidigare i arbetet genom att
mdjligheter och konsekvenser analyseras utifrdn det insamlade materialet och de studier som

redovisats 1 resultatdelen.

6.2.1 Resultatdiskussion, geometrisk forstaelse

I f6ljande avsnitt kommer fragestdllningen "P4 vilka sétt padverkar Minecraft utvecklingen av
geometrisk forstaelse?” besvaras med hjdlp av studierna i resultatdelen. Studierna som
presenterats 1 resultatdelen har liknande slutsatser vilket 1 sin tur kan 6ka trovardigheten pé
resultaten som tagits fram i studierna. Studierna av Bile (2022) och Shorts (2012) visar att
Minecraft utvecklar eleverna i form av sina begreppskunskaper, samt att eleverna lar sig
snabbare och dven far en mer stabil process och inldrning. Vidare far Kim och Park (2018)
resultatet att Minecraft dr fordelaktig och gynnande i geometriundervisning. Ddremot ar
studien gjord pd ldrarstudenter som gor uppgifter i Minecraft. Lararstudenterna far mojligheten

att arbeta med begrepp som area, volym, omkrets och monster i en konkret och visuell
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tredimensionell milj6. Lararstudenterna ges mdojlighet att dra egna slutsatser om spelets
anvandbarhet i matematikundervisningen och resultaten visar att de 1 huvudsak uppfattar spelet

som bade gynnsamt och meningsfullt i undervisningssammanhang.

Trots dessa tre positiva resultat fran studierna bor anvdandningen av Minecraft problematiseras.
Anvindning av Minecraft stiller 6kade krav pé ldrarens didaktiska kompetens, planering och
formaga att koppla aktiviteter i spelet till tydliga matematiska mal. Det krédvs dven tillgéng till
fungerande teknik och tid for att sdkerstdlla att fokus ligger pa matematiskt ldrande snarare &n
enbart pa spelandet. Vid anviandning i klassrummet bor det vdgas in att effekterna av Minecraft
beror pa vilket sdtt Minecraft anvinds, da eleverna dr olika och har olika behov. Detta
framtrader tydligt d& en av studierna dr genomford med lararstudenter, vilket innebér att den
inte tar hansyn till elevers olika forutsédttningar utan enbart speglar hur lararstudenter uppfattar
att Minecraft passar in i1 klassrummet. Studien kommer diremot fram till att resultaten ar

samma for yngre elever och lirarstudenterna sjélva.

Resultaten frén foregédende studier indikerar att Minecraft paverkar utvecklingen av elevers
geometriska fOorstdelse genom att det stodjer och frimjar inldrningen av matematiken. Detta
sker eftersom de undersokta studierna visar att ett korrekt och medvetet anvdndande av spelet
kan bidra till att eleverna far en fordjupad forstéelse for geometriska begrepp och samtidigt
framjar deras inldrning. Studierna i sin helhet visar pa dvervdgande positiva mojligheter med

att anvanda Minecraft.

6.2.2 Resultatdiskussion, Spatialt ldrande

I f6ljande avsnitt kommer fragestéllningen “Hur kan anvéndning av Minecraft bidra till att

utveckla elevers spatiala formaga?” besvaras med hjélp av studier i resultatdelen.

Studien av Slattery et al (2025) gav tva positiva resultat déir eleverna forbattrade sin formaga
att visualisera, manipulera och forsta tredimensionella strukturer. Studierna som gav positiv
paverkan anvinde ofta uppgifter dir deltagarna konstruerade miljéer i Minecraft och dér de
fick 6va pad omvandling mellan 2D och 3D-representationer. Slattery et al (2025) forklarar
vidare att detta trdnar bade rumslig visualisering och mental rotation, samt forstielse av
geometriska rotationer och rumsliga samband som é&r centralt inom matematikundervisning.

Det resulterar i att spatial formaga framtrader som ett av de kognitiva omrdden dir Minecraft
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kan ha potential, men forskarna uttrycker &ven konsekvenser. Studien gjord av Peters, Kyngdon
och Stillwell (2021) analyserar bland annat rumslig konstruktion i form av bade traditionellt
och icke traditionellt arbetssitt, det vill sdga pappersformat samt digitalt. Studien gav slutsatsen
att Minecraft fungerar som ett gynnsamt stod for att utveckla det matematiska ténkandet inom
spatialt larande. Perry et al (2025) skapade en studie som till viss del fick liknande resultat som
studien tidigare da de dven drog slutsatsen att Minecraft dr ett givande arbetssétt. Vidare gav
studien av Perry et al (2025) resultatet att eleverna utvecklas genom att vara mer aktiva samt

kreativa, dock fick de ingen storre skillnad fran de traditionella utdver deras aktiva sida.

De tre studierna pekar pa flera mgjligheter med att anvdnda Minecraft i relation till elevers
spatiala tdnkande. Samtidigt visar forskningen pa konsekvenser och begrinsningar, dir
resultaten inte alltid 4r entydiga eller signifikant béttre &n traditionell undervisning. En aspekt
som bor beaktas vid tolkningen av slutsatserna ar resultatet frin Perry et al. (2025), som visar
att Minecraft inte bidrar till hgre kunskapsutveckling 4n traditionella undervisningsmetoder.
Detta vicker frigan om anvéndningen av Minecraft passar in i klassrummet eller inte. Studien
av Slattery et al (2025) uppvisar dven metodologiska svagheter och en viss risk for fel da endast
2 av 29 studier redovisar resultat pd spatial formaga, vilket innebér att effekterna inte kan
generaliseras fullt ut. A andra sidan kan resterande 27 studier av Slattery et al (2025) analyserat
andra omraden &n spatial formaga, vilket inte framgar tydligt. Detta medfor att anvindningen
av Minecraft behover ske med eftertanke och tydlig pedagogisk struktur, vilket all undervisning
kraver. Vidare forskning krdvs for att sdkrare kunna faststilla att Minecraft forbéttrar elevers
spatiala formaga. Detta paverkar dven frdgestéllningen och dess slutsats da studiens resultat

inte kunde sdkerstilla om Minecraft utvecklar elevers spatiala larande eller inte.

Utifran studiernas resultat kan slutsatsen dras att arbete med Minecraft bidrar till att elevers
motivation utvecklas och formaga att bli mer aktiv. Enligt tva av tre studier bidrar Minecraft
inte till en pétaglig utveckling till spatialt ldrande @n vad traditionell matematikundervisning
gor. Det leder till att slutsatsen for anvdndning av Minecraft bor ses som ett komplement till

traditionell undervisning.

22



6.3 Mojligheter och konsekvenser for undervisningen -

Léararprofessionen

Studier visar att Minecraft i klassrummet erbjuder mdjligheter att skapa mer varierad och
elevaktiv matematikundervisning, dér arbetssittet kan bidra till nya sétt for elever att ndrma sig
matematiska begrepp och resonemang. Genom uppgiftsstyrt arbete och byggande i spelet ges
utrymme for utforskande, samarbete och praktiskt ldrande, vilket kan stirka elevernas
engagemang och motivation. Samtidigt framtréder flera konsekvenser som behdver beaktas i
undervisningen. Anviandningen av Minecraft forutsétter att elever har vissa forkunskaper och
erfarenheter, vilket annars kan leda till skillnader i deltagande och progression. Vidare kan
spelets koppling till styrdokument och ldroplan upplevas som otydlig, vilket stiller krav pa
lararens didaktiska planering och kompetens. Sammantaget pekar forskningen pa att Minecraft
kan vara ett meningsfullt komplement i matematikundervisningen, men att dess anvdndning
kriaver medvetna pedagogiska val for att fungera likvérdigt och andamalsenligt. En ytterligare
problematisering ror de ekonomiska och materiella férutsattningarna for att anvinda Minecraft
i undervisningen. Anviandningen forutsatter tillgang till digitala enheter och programlicenser,
vilket inte &dr likvdrdigt for alla skolor. Detta kan paverka mdjligheterna att implementera
Minecraft som ett pedagogiskt verktyg 1 undervisningen. Utdver de ekonomiska
forutsittningarnas paverkan pa skolor kan trovardigheten ocksé péverkas eftersom Minecraft
sdljs som en betaltjinst till skolor. Detta innebér att studiernas resultat inte representerar alla

skolor utan enbart for de skolor som har rdd med licenserna, som kan variera i pris.

Genom var studie har vi ocksa belyst anvdndbarheten for lararprofessionen pa olika sitt.
Resultaten visar att det kan vara problematiskt att koppla Minecratft till laroplanens mal, vilket
innebdr att lararen behdver vara medveten om behovet att noggrant planera undervisningen och
tydliggora syftet med aktiviteten. Annars riskerar eleverna att gora annat i Minecraft som inte
ar relevant for undervisningen. Vért arbete synliggor ocksa vikten av att ldraren behdver ha en
viss digital kunskap for att folja och styra elevernas aktiviteter i spelet, sa att fokus ligger pa
matematiskt larande istéllet for att eleverna enbart spelar. Resultaten visar att Minecraft inte
bor ersitta undervisningen, utan att det fungerar bist som ett komplement till fler arbetssitt,
vilket kan stodja elevers olikheter. Vidare innebar det att lararprofessionen kan fa syn pa att
elever lir sig pa olika sdtt dir vissa elever kan behova praktiska och visuella
undervisningsmetoder for att utveckla matematiskt tdnkande. Slutligen kan arbetet synliggora

anvindningen av digitala verktyg i skolan genom att dka forstaelsen for hur digitala verktyg
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kan anvédndas pa ett didaktiskt och pedagogiskt vis. Detta for att sdkerstélla att de bidrar till
undervisningens syfte och blir givande for eleverna. Dérmed synliggér detta arbete bade
mojligheter och konsekvenser for vad liararprofessionen behover tédnka péd vid anvéndning av

Minecraft, snarare dn hur spelet konkret ska anvéndas i undervisningen.

6.4 Vidare forskning

Det omrade som studien behandlar, ndimligen Minecrafts paverkan pa geometriskt tinkande

och spatial forstaelse, ér ett relativt begransat forskningsomrade med ett fatal tidigare studier.

Det finns med andra ord ett behov av fler studier. Exempelvis kan vidare forskning undersoka:

e Pa vilket sdtt kan Minecraft stodja utvecklingen for elever som har svaga kunskaper
inom geometrisk forstaelse?

e Hur kan Minecraft anvindas som stdd inom matematikundervisningen?
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