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Referat

Finlidndska elever presterar fortsittningsvis bra i matematik men deras inre motivation till
dmnet dr klart under medelnivén for OECD-lénderna. Det finns ett konstaterat samband mellan
intresse och prestationer, och att hdja elevernas intresse vore déarfor viktigt. Anvandningen av
dataspel i1 undervisningen mojliggor just detta da det kunde hoja elevernas motivation och
intresse. Det finns en del tidigare forskning om hur dataspel péverkar inldrningen, men
eftersom omréddet fortfarande dr relativt nytt finns luckor att fylla. De 6vergripande resultaten
inom omréadet inldrning genom dataspel dr positiva och lovande. Tidigare forskning visar att
anvindningen av dataspel i matematikundervisningen har en positiv inverkan péd elevernas
prestationer. Man har ocksé kunnat konstatera att anvéindningen av dataspel i undervisningen
paverkar elevernas attityder till dmnet positivt, men forskning om hur specifika affektiva
faktorer som intresse, sjdlvuppfattning och matematikangest paverkas saknas.

Syftet med avhandlingen &r att undersoka effekten av dataspelet MinecraftEdu pa finldndska
studerande inom yrkesutbildningen. Forskningsfragorna som avhandlingen utgar ifrén ar
foljande:

Hur péaverkar anvédndningen av MinecraftEdu 1 matematikundervisningen lag- och
normalpresterande studerandes 1) matematiska fardigheter, 2) intresse for matematik,

3) matematiska sjalvuppfattning och 4) matematikéngest?

Forskningsmetoden dr kvantitativ och datainsamlingen har genomforts med hjidlp av en
webbenkédt och det standardiserade testet RMAT samt 8 problemlosningsuppgifter.
Respondenterna bestod av andra drets studerande inom den finlédndska yrkesutbildningen.
Experimentgruppen som bestod av studerande inom datanomutbildningen undervisades med
hjilp av dataspelet Minecraft. Kontrollgruppen, bestdende av studerande inom utbildningen
for fordonsmekaniker, undervisades traditionellt. Data samlades in vid tva tillfdllen, fore och
efter avslutad kurs. Som analysmetod valdes en kovariansanalys.

Resultaten av undersékningen tyder pa att anvidndningen av MinecraftEdu kan ha positiva
effekter pd studerandes matematiska fardigheter, speciellt problemldsningsfardigheter.
Resultaten tyder ocksa pa att lagpresterande studerande kan gynnas av undervisning genom
MinecraftEdu, speciellt med tanke pd matematiskt intresse och matematiska fardigheter.
Skillnaderna mellan grupperna var dock inte signifikanta och resultaten kan dérfor inte
generaliseras. Resultaten ger ddremot en uppfattning om vilken effekt den hér typen av
undervisning kan ha.

Sokord

Matematiska fardigheter, math skills, datorstodd inldrning, computer-assisted intervention,
affektiva faktorer, affective factors
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1 Inledning

Det hdr kapitlet inleds med en redogorelse for val av forskningsomrdde. Ddrefter
beskrivs undersékningens syfte och forskningsfragor samt centrala begrepp.

Avslutningsvis presenteras avhandlingens uppldgg.

1.1 Bakgrund och val av @mne

Stephen Heppell ar professor vid The Centre of Excellence in Media Practice pa
Bournemouth University och har arbetat med skolutveckling sedan 1970-talet. Han &r
engagerad i flera offentliga och privata satsningar inom skol- och samhéillsutveckling.
Han beskriver i en intervju gjord for svenska skolverket skolans oférmaga att hinga
med i den utveckling som sker i resten av samhaéllet. Klyftan mellan den informella
inldrning som sker pé elevernas fritid och inldrningen i skolan blir allt stérre. Heppell
menar att skolan bor 6verge den traditionella undervisningsmodellen eftersom dagens
system inte klarar av att mdta elevernas intressen och forutsattningar. Heppell fungerar
som radgivare i det projekt som Storbritanniens regering driver for att ta fram en
modell for att integrera IT-anvéndning och nya undervisningsmetoder inom alla
utbildningsstadier. Det blir allt viktigare att kunna utnyttja teknikens mdjligheter i
vardagen, ett krav som skolan inte riktigt klarar av att mdta. (Palsson, 2010, 20

oktober.)

De senaste aren har man i minga dagstidningar kunnat ldsa om hur dataspel allt mer
kompletterar den traditionella undervisningen och speciellt spelet Minecraft har varit
aktuellt. I Skonsmons skola i Sundsvall anvéinds Minecraft for att framja kreativiteten
och lusten till lirandet (Ejemar, 2014, 3 december). I skolor i svenska Osterbotten
anvinds spelet inte &nnu men ett trettiotal skolor och institutioner runt om i Finland
har integrerat spelet i undervisningen (Nyman, 2015, 25 januari). Santeri Koivisto &r
vd for foretaget Teacher Gaming som gor undervisningsversioner av bland annat
Minecraft till hela vérlden. Han papekar att ett av mélen med anvindningen av

Minecraft i undervisningen ar att fa ldrarna att komma ur sin bekvémlighetszon och



viga mera (Nyman, 2015, 25 januari). Meningen med anvdndningen av Minecraft i
undervisningen dr ocksd att ldra eleverna samarbete, problemldsning och
kommunikationsformaga (Puustinen, 2015, 2 juli). Dataspelande Overlag kan
dessutom ge en bittre engelska, i form av bittre ordforrad och hogre skolvitsord

(Rorbecker, 2016, 7 februari).

Finldndska elever presterar fortsdttningsvis bra i matematik (Harju-Luukkainen,
Nissinen, Stolt & Vettenranta, 2014, s. 25—26) men deras inre motivation till &mnet &r
klart under medelnivan for OECD-lédnderna (Kupari, Vélijarvi, Andersson, Arffman,
Nissinen, Puhakka & Vettenranta, 2013, s. 56—57). Det finns ett konstaterat samband
mellan intresse och prestationer (Aunola, Leskinen & Nurmi, 2006; Heinze, Reiss &
Franziska, 2005; Marsh, Trautwein, Liidtke, Koller & Baumert, 2005) och att hoja
elevernas intresse vore darfor viktigt. Anvéndningen av dataspel i undervisningen
mojliggor just detta da det kunde hoja elevernas motivation och intresse (Prensky,

2006, s. 84—87).

Eftersom anvéndningen av Minecraft i undervisningen pa senaste tid varit aktuell
valde jag att undersoka det hdar omradet i min avhandling. Affektiva faktorer har kunnat
konstateras paverka inldrningen (Leder & Forgasz, 2002, s. 95) och déarfor
inkluderades forutom matematikfardigheter ocksé affektiva faktorer i undersdkningen.
Matematik har alltid intresserat mig och jag tycker dessutom att det dr intressant att
reflektera 6ver hur man kunde hoja elevernas intresse och motivation till &mnet. Nya
undervisningsmetoder intresserar mig och jag tycker som Santeri Kovistio, vd for
TeacherGaming, uttryckte det om tanken pa att fa ldrare att komma ur sin

bekviamlighetszon (Nyman, 2015, 25 januari).

Det finns en del tidigare forskning om hur dataspel paverkar inldrningen men eftersom
omrddet fortfarande dr relativt nytt finns luckor att fylla. De dvergripande resultaten
inom omrédet inldrning genom dataspel &r positiva och lovande (Egenfeldt-Nielsen,
2006). Tidigare forskning visar att anvindningen av  dataspel i
matematikundervisningen har en positiv inverkan pa elevernas prestationer (Kebritchi,
Hirumi & Bai, 2010; Kim & Chang, 2010; Obersteiner, Reiss & Ufer, 2013). Man har
ocksa kunnat konstatera att anvdndningen av dataspel i undervisningen paverkar

elevernas attityder till &mnet positivt (Ke, 2008), men forskning om hur specifika
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affektiva faktorer som intresse, sjélvuppfattning och matematikingest saknas. Den har
studien kan betraktas som en pilotstudie men ger dnda ett visst tillskott av information

till det har omradet.

1.2 Syfte och forskningsfragor

Undersokningens syfte dr att undersoka effekten av dataspelet MinecraftEdu pa
finldndska studerande inom yrkesutbildningen. De mer specifika forskningsfragorna
for undersokningen é&r:

Hur péverkar anvindningen av MinecraftEdu i matematikundervisningen 14g- och
normalpresterande studerandes

1) matematiska fardigheter

2) intresse for matematik

3) matematiska sjidlvuppfattning

4) matematikangest?

Undersokningens deltagare bestod av andra drets studerande inom yrkesutbildningen.
Experimentgruppens deltagare var studerande inom datanomutbildningen och

kontrollgruppen bestod av studerande utbildningen for fordonsmekaniker.

1.3 Centrala begrepp

Matematiska firdigheter ar en forutsittning for att kunna fungera i dagens samhille
(Kilpatrick, Swafford & Finell, 2001, s. 15; McCloskey, 2007). Matematikinldrning
kraver manga kognitiva formégor, sdsom sifferbearbetning, aterhimtning av kunskap,
ickeverbal uppskattning, processméssig inldrning, spatial slutledning och
uppmérksamhet (Jordan, 2007, s. 107). I den hédr undersokningen har studerandes
matematiska fardigheter undersokts genom en uppdelning i réknefdrdigheter och

problemldsningsfardigheter.

Matematiskt intresse kan definieras som en motivationsvariabel som avser en individs

engagemang for matematiska aktiviteter eller kurser (Frentzel, Goetz, Pekrun & Watt,
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2010). Intresse for matematik utvecklas da en person anser det givande och i takt med

att intresset 0kar knyts det samman med personliga virderingar och prioriteringar

(Renninger & Hidi, 2011).

Matematisk sjdlvuppfattning definieras som en persons tilltro till sin matematiska
formaga (Marsh, Craven & Debus, 1998). Den matematiska sjilvuppfattningen
paverkas av jimforelse med andra (Marsh & Craven, 1997, refererad av. Mclnerney,

Cheng, Mok och Lam, 2012).

Matematikangest definieras som en kinsla av angest eller spAnning som uppkommer i
samband med matematiska operationer. Matematikdngest beror vanligtvis pd kinslor
av misslyckande som kan leda till negativa attityder till matematikstudier och till

undvikande av situationer dar matematik behover anvindas. (Levine, 1995.)

Minecraft ér ett dataspel som baserar sig pa en virtuell modell av den verkliga virlden
(Short, 2012). Spelet har en kubisk geometri och i spelet dr det mgjligt att bygga med
block (Short, 2012). Minecraft har ocksa en fungerande ekologi (Short, 2012).
MinecraftEdu ér en skolanpassad version av Minecraft i vilken funktioner lagts till for

att underlétta anvindningen av spelet i skolan (Teachergaming, 2015).

I avhandlingen har jag valt att anvénda termen studerande dé jag avser studerande
inom andra stadiets utbildning. D4 studerande inom grundskolan avses anvénder jag i
stillet termen elev. I undersdkningen ingar resultat gillande hur Minecraft-
interventionen paverkar lagpresterande studerande. Den hir gruppen utgors av de fyra

studerande med sémst resultat i raknefdrdighetstestet 1 bdda grupperna.

1.4 Avhandlingens disposition

Avhandlingen bestar av sex kapitel. Kapitel 2 och 3 utgdr avhandlingens
litteraturdversikt. I kapitel 2 beskrivs matematikinlérning, vilka faktorer som paverkar
inldrningen och matematik som skoldmne. I kapitel 3 beskrivs datorstddd inldrning
som fenomen och pa vilka sétt och varfor denna typ av undervisning kunde anvéndas

1 storre utstrackning.



Kapitel 4 bestdr av en redogorelse av tillvigagingssitt vid datainsamling och
bearbetning och analys av data. I kapitel 5 presenteras undersdkningens resultat for
respektive forskningsfrdga. Kapitel 6 avslutar avhandlingen med en diskussion kring

metod och resultat samt slutsatser och forslag pa fortsatt forskning.



2 Matematikinlarning

1 detta kapitel beskrivs forst betydelsen av matematikfirdigheter och en kort overblick
over situationen i Finland ges. Ddrefter redogérs for vad som star i ldroplanen om
matematikundervisningen, forst i grundskolan och sedan inom yrkesutbildningen.
Sedan beskrivs affektiva faktorer som kan pdverka matematikinldrningen. Slutligen

presenteras forskning om olika typer av matematiksvdrigheter.

2.1 Matematiska fardigheter

Grundldggande fardigheter i matematik ar en forutsittning for att kunna fungera i
dagens samhille. Detta styrks av Kilpatrick med flera (2001, s. 15) som skriver
foljande: "Mathematics is a universal, utilitarian subject — so much a part of modern
life that anyone who wishes to be a fully participating member of society must know
basic mathematics.” Vidare skriver Kilpatrick med flera att barn idag véxer upp i en
vérld som genomsyras av matematik. Tekniken som anvénds i hem, skolor och pa
arbetsplatser bygger pa matematiskt kunnande. Ménga utbildningsméjligheter och bra
jobb kriver matematiska fardigheter pa hog niva. McCloskey (2007) menar att
forméagan att rdkna och anvdnda matematik inte bara dr anvdndbar utan ocksa
nddvindig. I samhéllet omges man stindigt av kvantitativa koncept och information i
hemmet, pa jobbet och i samhéllet. Personer som saknar formagan att hantera den hér
informationen kommer att stdta pa svérigheter under olika omsténdigheter. Dessutom
kommer de hér personerna att fa svért att hitta arbete och att hantera pengar. De allra
flesta kommer att behdva matematik ocksa efter att de slutat studera. I arbetslivet
behdver man behérska matematik till exempel for att berékna rabatter pd plats medan
kdpslagningen dnnu pagar, anvinda kalkylprogram och fa skillnader mellan lager och
forsdljningssiffror att stimma. Man har kunnat finna samband mellan matematikbetyg
och framtida 16n. Matematisk forméga behovs ocksé for att bland annat kunna tolka
nyheter och reklam och kunna forstd till exempel ett samtal med ldkare om

sjukdomsrisker.



Oberoende av om barn adderar tvd tal genom att rdkna pé fingrarna, forsoker aterkalla
grundlidggande multiplikationsfardigheter, uppskattar antalet prickar pd en sida eller
l16ser komplexa textuppgifter, kan de anses vara engagerade i kognitiva processer.
Dessa mentala operationer inkluderar bland annat uppmaérksamhet, formaga att kunna
identifiera och fokusera pé relevant information 1 uppgiften (inhibition) samt att kunna
plocka fram information ur langtidsminnet. Arbetsminnet dr ett av de kognitiva
nyckelbegreppen. Arbetsminnet lagrar och bearbetar information vid kognitiva

processer, sdsom matematiska processer. (Berch & Mazzocco, 2007, s. 62.)

Jordan (2007, s. 107) papekar att matematikinldrning redan pd lagstadieniva kriver
manga kognitiva formégor. For att forsta textuppgifter krdvs forutom réknefardigheter
att barnet har relevant ordforrad och satsldra, kan halla den verbala informationen i
minnet och anvinda informationen fOr att nd en 16sning. Dessutom kraver
matematikuppgifter av olika slag snabb sifferbearbetning, automatisk terhdmtning av
kunskap, ickeverbal uppskattning, processmissig inldrning, spatial slutledning och

uppmarksambhet.

Kilpatrick med flera (2001) menar att matematiska fardigheter utgors av fem delar.
For en lyckad matematikinlérning kravs alla dessa fem delar. Den forsta av dessa fem
ar konceptuell forstaelse, forstaelse av matematiska begrepp, operationer och
relationer. Den andra delen dr flyt i processer (procedural fluency), forméga att
flexibelt, korrekt, effektivt och &ndamalsenligt kunna genomfdra operationer.
Strategisk forméga dr den tredje av delarna och innebér en formaga att formulera,
representera och 16sa matematiska problem. Den fjérde delen &r adaptivt resonerande
(adaptiv reasoning), kapacitet for logiska tankar, reflektioner, forklararingar och
motiveringar. Produktiv attityd (productive disposition) utgdr den femte och sista
delen som innebér en vanemaissig tendens att se matematik som vettigt, anvindbart
och givande tillsammans med sjélvtillit. Det r viktigt att observera att dessa fem delar

hor ihop och dr beroende av varandra.

Parson och Bynner (2005, s. 6—7) menar att bristande fardigheter i matematik kan vara
ett storre hinder i en individs liv &n bristande lds- och skrivfardigheter. Detta eftersom
personer med bristande fardigheter i matematik har hogre risk for bland annat

arbetsloshet, sjukdom, sémre 16n och problem med lagen. Enligt Reyna och Brainerd
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(2007) paverkar bristande matematikfardigheter ocksd nationens ekonomi och

individens forméga att fatta medicinska beslut.

Enligt Harju-Luukkainen med flera (2014, s. 25—26) visar PISA-undersdkningen fran
2012 att Finland i jamforelse med de andra OECD-ldnderna ligger pa en hog niva
géllande matematikfardigheter. Finlands medelvdrde ligger pd en tolfte plats i den
internationella jamforelsen. Standardavvikelsen for de finldndska eleverna var ocksa
ndgot mindre dn for OECD-linderna 1 genomsnitt, vilket tyder pa mindre
genomsnittliga skillnader i matematik mellan eleverna. I den nationella jamforelsen
klarade sig de svensksprékiga skolorna i Finland bra. Medelvérdet i matematik var ett
podng hogre for de svensksprakiga skolorna dn for de finsksprakiga skolorna.
Skillnaden var dock inte statistiskt signifikant. De svensksprakiga skolornas

standardavvikelse var ldgre dn de finsksprakiga, vilket &r ett gott tecken.

2.2 Laroplanen for matematik

2.2.1 Matematik 1 grundskolan

I Finland star man just nu (2016) infor ett laroplansbyte. Den gamla ldroplanen fran
2004 &r 1 anvandning dnnu detta &r men fran och med hosten 2016 kommer skolorna i
stallet att 1 drskurs 1-6 borja folja den nya ldroplanen som dr skriven 2014. I
arskurserna 7-9 ska den nya ldroplanen tas i bruk etappvis under aren 2017, 2018 och
2019. Laroplanen frén 2004 har kompletterats ar 2010 da bland annat trestegsstodet
togs 1 bruk. (Utbildningsstyrelsen, 2016.)

Enligt Grunderna for ldroplanen for den grundliggande utbildningen (2004, s. 158)
ska undervisningen i matematik i arskurs 1-5 ge eleverna mdjlighet att utveckla ett
matematiskt tinkande och ldra sig matematiska begrepp och de mest anvéndbara
l6sningsmetoderna. Matematikundervisningen ska utveckla ett kreativt och exakt
tankande hos eleven och ska ldra eleven att hitta och matematisera problem och soka

16sningar pd dem. Man bor se matematikens betydelse ur ett brett perspektiv, eftersom



den péverkar elevens andliga tillvixt och fradmjar hens forméga till malmedvetet
handlande och social véixelverkan. Det pdpekas att konkretisering kan fungera som ett
viktigt hjdlpmedel da elevens erfarenheter och tankesystem forenas med matematikens
abstrakta system. Man framhéver ocksa att ldraren effektivt bor utnyttja problem ur
vardagen som kan 16sas med hjdlp av matematiskt tinkande eller matematiska metoder.
Vidare papekas att informations- och kommunikationsteknik bor anvindas for att
stodja elevens ldrande och att undervisningen ska framskrida systematiskt och ligga
en bestdende grund for eleven att ldra sig matematiska begrepp och strukturer. Om
undervisningen i arskurs 6-9 star i Grunderna for ldroplanen for den grundlédggande
utbildningen (2004, s. 163) att de huvudsakliga mélen é&r att fordjupa forstaelsen for
matematiska begrepp och erbjuda tillrickliga grundliggande matematiska fardigheter.
Att skaffa sig grundldiggande firdigheter har definierats som att eleven stéller upp
modeller for matematiska problem ur vardagen, lir sig matematiska tankemodeller och

Ovar sig 1 att minnas, koncentrera sig och uttrycka sig exakt.

I den nya ldroplanen, Liroplansgrunderna for grundskolan (2014c, s. 136), finner man

foljande om matematikundervisningen:

Uppdraget i undervisningen i matematik ar att utveckla ett logiskt, exakt och
kreativt matematisk tinkande hos eleverna. Undervisningen ska ligga grund for
forstaelsen av matematiska begrepp och strukturer samt utveckla elevernas formaga
att behandla information och 16sa problem. P4 grund av matematikens kumulativa
natur ska undervisningen framskrida systematiskt. Konkreta och laborativa inslag
ar centrala i undervisningen och studierna i matematik. Larandet stods med hjélp

av informations- och kommunikationsteknik.

Vidare kan man ldsa att undervisningen i matematik ska stoda eleverna att utveckla en
positiv attityd till matematik och en positiv bild av sig sjdlva som elever i matematik.
Undervisningen ska ocksd utveckla elevernas forméga att kommunicera, interagera
och samarbeta. Undervisningen ska stdda eleverna att sjdlva ta ansvar for sitt larande
och dessutom vara malinriktad och ldngsiktig. Genom undervisningen ska eleverna
forstd nyttan av matematik 1 sitt eget liv och i1 ett bredare samhéllsperspektiv.
Undervisningen ska ocksa utveckla elevernas formaga att anvénda och tillimpa

matematik pd ett mangsidigt satt.



Om undervisningen i arskurs 1-2 stér att eleverna ska erbjudas mangsidiga upplevelser
for att tilldgna sig matematiska begrepp och strukturer. Man papekar att olika sinnen
ska utnyttjas 1 undervisningen och att undervisningen ska utveckla elevernas forméga
att uttrycka matematiska tankar med konkreta hjélpmedel, muntligt, skriftligt och
genom att rita och tolka bilder. Dessutom ska undervisningen i matematik ligga en
stabil grund for forstaelse av talbegreppet och tiosystemet samt for rakneférdigheter.

(Utbildningsstyrelsen, 2014c, s. 136.)

Ocksé i malen for arskurs 3—6 &r det skrivet att matematikundervisningen ska erbjuda
upplevelser som kan hjdlpa eleverna att tilligna sig matematiska begrepp och
strukturer. Vidare star ocksd att undervisningen ska utveckla elevernas forméga att
uttrycka sina matematiska tankar och 16sningar pa olika sétt och med olika hjalpmedel.
Gillande arskurs 3-6 tillkommer dessutom mél om mangsidig problemldsning
sjdlvstandigt och i grupp samt jamfOrelse av olika sitt att losa problem.
Undervisningen ska éven befdsta och bredda elevernas forstéelse av talbegreppet och
tiosystemet samt utveckla en flytande rdkneféardighet. (Utbildningsstyrelsen, 2014c, s.
261.)

Om undervisningen 1 arskurs 7-9 stdr att matematikundervisningen ska stirka den
matematiska allménbildningen. Undervisningens uppdrag &r att fordjupa elevernas
forstaelse av matematiska begrepp och samband mellan dem. Undervisningen ska
ocksa inspirera eleverna att finna och anvéinda matematiken i sina egna liv. Eleverna
ska vidare ldra sig att 16sa problem genom att formulera matematiska modeller for
problem. Matematikundervisningen ska dessutom uppmuntra eleverna till att arbeta
madlinriktat, noggrant, koncentrerat och langsiktigt. Eleverna ska dven uppmuntras att
presentera sina 1osningar och diskutera dem. Undervisningen ska utveckla elevernas

samarbetsformaga. (Utbildningsstyrelsen, 2014c, s. 429.)

Enligt Grunderna for ldroplanen for den grundlédggande utbildningen (2014c¢) bor dven
vissa larmiljoer och arbetssétt i matematik efterstravas. Om undervisningen i arskurs
1-2 (s. 138) star att undervisningen bor utgéd fran bekanta dmnen och problem som

intresserar eleverna. Det ér efterstravansvért att skapa en larmiljo dér eleverna studerar
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matematik aktivt och med olika hjdlpmedel. Arbetssétten ska varieras och eleverna ska
vinja sig vid att arbeta bada sjélvstindigt och tillsammans med andra. Viktiga
arbetssitt dr pedagogiskt ledda lekar och spel. Digitala verktyg ska anvéndas i
undervisningen och studierna. Om undervisningen i arskurs 3-6 (s. 263) finner man
fortsdttningsvis att undervisningen ska utgd fran bekanta dmnen och problem som
intresserar eleverna. Matematik ska studeras i en ldrmiljo som priglas av
konkretisering och olika hjdlpmedel. Ocksé hédr pdpekas att arbetssétten ska vara
varierande, men hir tillkommer att eleverna ska ha mojlighet att paverka valet av
arbetssitt. Larandet ska ske genom béde gemensamt och individuellt arbete. Vidare
finner man att pedagogiska spel och lekar ér viktiga arbetssétt som motiverar eleverna
och att digitala verktyg och minirdknare anvinds i undervisningen och studierna.
Ockséd for arskurs 7-9 (s. 432) uppmuntrar man till varierande arbetssétt och
problemldsning bide individuellt och i grupp. Géllande grupparbete tillkommer hér att
eleverna bade ska arbeta for sitt eget och gruppens bédsta. Konkretisering ses
fortfarande som en viktig del av undervisningen. Undervisningen ska utga fran &mnen,
fenomen och problem som intresserar eleverna, och eleverna uppmuntras att anvinda
figurer och hjdlpmedel som stod for tdnkandet. Pedagogiska spel anses motivera
eleverna. Slutligen poédngteras anvdndningen av digitala verktyg, sisom
kalkylprogram och dynamiska geometriprogram, som hjdlpmedel i undervisningen for

att stoda larandet, produktionen, kreativiteten och utvirderingen av arbetet.

Gillande specialundervisning har Finland sedan 2010 ett nytt system som kallas
trestegsstodet. Trestegsstodet bestdr av stod for ldrande och skolgéng pé tre nivéer:
allméint stod, intensifierat stod och sarskilt stod. Det allmidnna stodet bestar av
differentiering av undervisningen, samarbete mellan ldrarna och flexibelt
organiserande av undervisningsgrupper. Innan man dvergér till intensifierat stod ska
skolan anvédnda framfor allt stodundervisningen for att moéta de behov som finns i
elevgruppen eller hos den enskilda eleven. Skolan kan ocksa anvénda plan for elevens
larande, specialundervisning pa deltid eller arbetsinsatser av ett bitrdde. Intensifierat
stod ges till en elev som behover regelbundet stod eller flera olika former av stod
samtidigt for sitt ldrande eller sin skolgang. Intensifierat stod ges da det allmidnna
stodet inte ricker till. Det intensifierade stodet planeras som en helhet for den enskilda
eleven och dr mer omfattande och 14ngsiktigt &n det allménna stodet. Vid intensifierat

stod kan alla former av stdd som tillimpas inom den grundliggande utbildningen
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anvindas, forutom den form av specialundervisning som tillimpas inom individuell
plan. Inom intensifierat stdd kan man inte individualisera ldrokurserna i olika
larodmnen men betydelsen av specialundervisning pa deltid, individuell handledning,
flexibla grupparrangemang och samarbete med hemmet 6kar. Sarskilt stod ges elever
som trots andra former av stdd inte i tillrdcklig utstrdckning nér malen for tillvéxt,
utveckling och ldrande. Sérskilt stod utgdrs av specialundervisning enligt beslutet om
sdrskilt stod samt av andra former av stod inom den grundldggande utbildningen. Alla
former av stdd som ér tillgéngliga inom den grundlidggande utbildningen kan tilldmpas.
Ett beslut om sérskilt stod kan fattas utan att eleven fatt intensifierat stod om det pa
grund av handikapp, sjukdom, férsenad utveckling, storningar i kdnslolivet eller nagon
annan jamforbar speciell orsak framgar att undervisningen for eleven inte kan ordnas

pa annat sitt. (Utbildningsstyrelsen, 2010, s. 10—17.)

2.2.2 Matematik inom yrkesutbildningen

For yrkesutbildningen finns ingen ldroplan. Den grundldggande utbildningens ldroplan
motsvaras i stéllet av examensgrunder. Examensgrunderna for fordonsmekaniker och
datanomer ser i stort sett likadana ut men det podngteras pd flera stillen att
undervisningen ska branschanpassas. I examensgrunderna for matematik stir bland
annat att den studerande ska behdrska “de elementdra rdkneoperationerna,
procentrikning och omvandling av méttenheter i den omfattning som krévs inom den
egna branschen och i vardagslivet”. Den studerande ska ocksd kunna “tillimpa
geometri 1 den omfattning som uppgifterna inom den egna branschen krdver och
uppfatta rum och former tredimensionellt” och “anvinda ldmpliga matematiska
metoder for att 16sa problem inom den egna branschen”. (Utbildningsstyrelsen, 2014a,

s. 124; Utbildningsstyrelsen, 2014b, s. 188—189.)
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2.3 Affektiva faktorer som paverkar
matematikinlarningen

Enligt Leder och Forgasz (2002, s. 95) ér det numera allmént accepterat att kognitiva
savil som affektiva faktorer, sdsom attityder, varderingar, kénslor och humor, maste
undersdkas om fOrstdelsen for matematikinldrning ska kunna stirkas. Hur elevers
vérderingar och attityder till matematik paverkar deras inldrning inom @mnet har vickt
ett stort forskningsintresse. Trots detta har forskarna haft svért att hitta sitt att dra

slutsatser om vérderingar och attityder utgédende fran beteende.

Ricks (2009) argumenterar i sin artikel Mathematics is motivating for att matematik
till sin natur dr en attraktiv aktivitet for méanniskan, eftersom manniskan som
intellektuell varelse av naturen dr lockad av den intellektuella stimulansen av
matematik. Han menar ocksé att ménniskan som social varelse ér dragen till de sociala
aspekterna av matematisk aktivitet. Eftersom matematik &r en intellektuell och social
anstrangning, hdvdar Ricks att matematik har potential att vara intressant for alla. Han
menar att matematikundervisningen har gétt ifrdn den autentiska matematikaktiviteten.
I skolan bestdr matematiken till storsta del av memorering och atergivning av
mekaniska processer utan inblandning fran klasskamraterna. Alla kan ldra sig och
tycka om matematik. Om man lét eleverna engagera sig i matematiska aktiviteter i det
egna klassrummet, skulle man erbjuda enkla och entydiga alternativ till att stirka
matematikundervisningen genom att ga tillbaka till @mnets grundlidggande

motivationsaspekter.

Enligt Metsdmuuronens (2013, s. 234—235) rapport gjord for Utbildningsstyrelsen blir
elevernas attityder till matematik mellan &rskurs 3 och 9 allt negativare.
Undersokningen gjordes mellan dren 2005 och 2012. Man undersokte 3 502 elever i
279 skolor under deras tredje, sjétte och nionde skolar. Elevernas kénsla av formaga
till och intresse for matematik sjonk frdn 71 % i arskurs 3 till 52 % 1 &rskurs 9.
Minskningen kan delvis forklaras av att eleverna blev mer realistiska i forhallande till
sin egen formdga, men sdnkningen dr &ndd mycket kraftig och motsvarar inte
laroplansmaélet att upprétthalla en positiv attityd till matematik. Man fann dven att

matematikéngesten 6kade med ndstan 10 procentenheter fran arskurs 6 till arskurs 9.
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Déaremot sag eleverna under hela denna tid matematik som ett meningsfullt &mne.
Antalet elever som upplevde matematik som meningsfullt sjonk négot, fran 79 till 70
%, fran arskurs 6 till &rskurs 9, men detta kan forklaras med att uppfattningen av den
egna formégan ocksd sjonk. Det &r léttare att acceptera de egna svérigheterna om man

faster ett mindre varde vid det som orsakar svarigheterna.

Kupari (2007, s. 325) har analyserat resultaten frdn PISA-undersdkningen 2003 med
fokus pé de finldndska 15-&ringarnas attityder till och motivation for matematik. Han
fann att d&ven om de finldndska ungdomarnas matematiska kunnande i internationell
jamforelse dr hogtstdende, dr resultaten géllande attityderna till matematik mindre
uppmuntrande. Intresset for matematik &r rejilt under medelvérdet och upplevelsen av
matematik som ett meningsfullt &mne bara pd medelniva jamfort med de andra OECD-
landerna. Trots detta dr antalet elever som upplever matematikéngest relativt litet,

vilket kan ses som goda nyheter.

2.3.1 Intresse

Frentzel med flera (2010) definierar intresse som en motivationsvariabel som syftar
till en individs engagemang for speciella aktiviteter eller kurser. Matematiskt intresse
kan saledes definieras som en motivationsvariabel som avser en individs engagemang
for matematiska aktiviteter eller kurser. En person utvecklar ett intresse for matematik,
eftersom hon eller han anser det givande, och 1 takt med att intresset 6kar knyts det

samman med personliga virderingar och prioriteringar (Renninger & Hidi, 2011).

Aunola med flera (2006) har undersokt sambandet mellan matematiskt intresse och
matematiska prestationer och kunde i sin studie konstatera ett samband mellan
elevernas intresse och deras prestationer. Ocksa Marsh med flera (2005) fann i sin
undersokning ett samband mellan matematiskt intresse och prestationer i matematik.
Heinze med flera (2005) kunde i sin studie konstatera ett litet men signifikant samband

mellan matematiskt intresse och prestationer i matematik.

Inre motivation definieras av vissa forskare som det att man anser en uppgift vara

intressant (Ryan & Deci, 2000). Man kan pé sa vis sdga att inre motivation och intresse
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ar kopplade till varandra. Kupari med flera (2013, s. 56—57) har sammanstillt en
rapport éver PISA-resultaten fran 2012. Man har i PISA-undersdkningen samlat in
data om elevernas inre motivation for matematik. Rapporten dver resultaten visar att
de finldndska elevernas inre motivation for matematik &r klart under medelnivan for
OECD-lénderna. De finldndska pojkarna hade en starkare motivationsnivad &n
flickorna. Tuominen-Soini, Salmela-Aro och Niemivirta (2015, s. 165) har ocksa
analyserat PISA-resultaten frdn 2012 och kunnat konstatera att de finldndska elevernas
intresse for matematik forklarar variationer i deras prestationer mer dn i OECD-

linderna 1 medeltal.

2.3.2 Matematisk sjalvuppfattning

Matematisk sjdlvuppfattning definieras som en persons tilltro till sin matematiska
formiga (Marsh m.fl., 1998). Chiu och Klassen (2010) har undersokt sambandet
mellan matematisk sjdlvuppfattning och matematiska prestationer. Resultaten av
undersokningen visade att elever med hogre matematisk sjélvuppfattning ocksa
presterade béttre i matematik. Dadremot hade elever som dverskattade sin matematiska
sjdlvuppfattning sdmre prestationer i matematik. Ocksa Skaalvik och Skaalvik (2006)
fann 1 sin studie att elevers matematiska sjdlvuppfattning starkt paverkade deras
matematiska prestationer. Moller, Pohlmann, Koéller och Marsh (2009) har genom en
litteraturstudie undersokt detta samband, och dven de fann ett positivt samband mellan
matematisk sjilvuppfattning och matematiska prestationer. Aven Marsh med flera
(2005) har undersokt detta samband och kunde konstatera ett starkt samband ocksa
efter att man rdknat bort effekten av andra faktorer sdsom intresse och

matematikvitsord.

Enligt Marsh och Craven (1997, refererade av McInerney, Cheng, Mok och Lam, 2012)
paverkas den matematiska sjdlvuppfattningen av jimforelse med andra. En elev som
egentligen dr ganska bra pa matematik kan uppleva att hen inte &r sa duktig d& hen
borjar jimfora sig med andra elever. Tendensen att jimfora den upplevda formégan
inom olika &mnen kan ocksa paverka den dmnesvisa sjdlvuppfattningen. Om en elev

till exempel upplever sig vara duktigare pa engelska 4n matematik kan den
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matematiska sjélvuppfattningen paverkas av detta och bli sdmre @n elevens

sjdlvuppfattning i engelska.

I PISA-undersokningen 2012 framkom att de finldndska elevernas matematiska
sjdlvuppfattning ligger ungefdr pd medelnivd for OECD-lédnderna. Eleverna i de
svensksprakiga skolorna i Finland hade nagot battre sjdlvuppfattning @n eleverna i de
finsksprakiga skolorna. Eleverna i de svensksprékiga skolorna hade séledes nagot
bittre sjdlvuppfattning i matematik én eleverna i OECD-ldnderna i medeltal. Ocksa i
PISA-undersokningen fann man ett starkt samband mellan elevernas matematiska
sjalvuppfattning och deras matematiska prestationer. (Harju-Luukkainen m.fl., 2014,

5. 52-53.)

2.3.3 Matematikéngest

Levine (1995) definierar matematikangest som en kinsla av dngest eller spanning som
uppkommer i samband med matematiska operationer. Matematikangest beror i
allménhet pa kénslor av misslyckande som kan leda till negativa attityder till
matematikstudier men ocksa till att man undviker situationer dar man behdver anvénda
matematik. Den angestkénsla som uppkommer vid matematikangest kan vara valdigt
stark och jimforas med kénslor som fysisk smérta framkallar (Harju-Luukkainen m.fl,
2014, s. 57). Elever med matematikangest uppskattar matematik mindre, uppfattar sina
matematiska formagor som légre och ser inte virdet av matematik i vardagen (Ashcraft

& Moore, 2009).

Ashcraft, Krause och Hopko (2007, s. 345) menar att matematikangest relateras till
avsiktligt undvikande av matematikkurser i gymnasiet och pa universitet och ocksa av
en karridr som bygger pd matematiska prestationer och formégor. Matematikdngest
sanker signifikant personers matematiska kunnande. Den f{orknippas med déliga
attityder till matematik och dalig sjdlvkinsla gillande egen matematisk formaga.
Ashcraft med flera anser att matematikdngest kunde ses som en typ av
inldrningssvarighet, eftersom den innebir svaga matematiska prestationer under vissa

speciella omstidndigheter.
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Zakaria och Nordin (2008) har undersokt hur studerandes matematikingest paverkar
deras prestationer och motivation. Man fann att studerande med hog matematikangest
presterade sdmre och hade ldgre motivation dn de andra studerande. Ocksa Vukovic,
Kieffer, Bailey och Harari (2013) har undersékt sambandet mellan matematikéngest
och matematiska prestationer och mérkt att elever med hog matematikangest presterar
sdmre dn elever med en lagre nivd av matematikingest. Krinzinger, Kaufmann och
Willmes (2009) har genom resultaten av sin studie kunnat konstatera att elevernas niva
av matematikangest pdverkade deras matematiska utveckling. Ramirez, Gunderson,
Levine och Beilock (2013) har undersokt sambandet mellan matematikédngest och
matematiska prestationer hos elever i arskurs 1 och 2 och kunnat konstatera att

elevernas niva av matematikingest redan dd paverkar deras matematiska prestationer.

De finléndska elevernas nivd av matematikédngest mattes i PISA-undersékningen 2012
och man kunde dd konstatera att eleverna i Finland har mindre matematikangest dn
OECD-lénderna i medeltal. Man fann en statistiskt signifikant skillnad mellan de
finska och de finlandssvenska elevernas nivd av matematikdngest. De finlandssvenska
eleverna hade mindre matematikédngest &n de finska eleverna. Man undersokte
samtidigt sambandet mellan de finlindska elevernas nivd av matematikédngest och
deras matematiska prestationer. Ett starkt samband mellan dessa tvd faktorer kunde
konstateras. De elever som hade lag angestkénsla nddde en niva i matematik som var
klart over OECD-ldandernas medelnivd. De elever som hade en hdg angestkénsla

presterande diaremot vildigt lagt i matematik. (Harju-Luukkainen m.fl., 2014, s. 57.)

2.4 Svarigheter 1 matematik

Enligt Mazzocco (2007, s. 30—31) har forskare &nnu inte lyckats enas om nagon
entydig definition av matematiksvérigheter. Det finns ocksa flera begrepp som
anvinds, de vanligaste dr matematiskt handikapp, matematiska inldrningssvarigheter,
matematiksvarigheter och dyskalkyli (dven kallat specifika matematiksvarigheter).
Termerna matematiskt handikapp, matematiska inldrningssvarigheter och dyskalkyli
hénvisar alla till en nedséttning med en biologisk orsak. Termen matematiksvarigheter

déremot har forskare hittat en rad olika orsaker till men ingen av dem antas ha ndgon
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biologisk grund. Avsaknaden av en mer standardiserad definition f{Orsvérar

forskningen inom omrédet.

Matematikinldrning inkluderar manga olika fardigheter, frdn basfdrdigheter sasom
rakning till hogre fardigheter som sadana som anvinds vid analytisk geometri eller
algebraisk topologi. Barn med matematiska inldrningssvarigheter kan ha brister i vilket
eller vilka omrdden som helst inom matematiska basfdrdigheter. En definition av
matematiska inlarningssvarigheter méste innefatta dessa variationer av svarigheter och
alla olika uttryck sasom brister i basrdknefardigheter, outvecklade strategier, langsam
svarstid, felaktiga berdkningar eller svag igenkdnningsformédga av matematiska

principer. (Mazzocco, 2007, s. 36—37.)

Enligt Geary, Hoard, Nugent och Byrd-Craven (2007, s. 86—98) anvénder elever med
inldrningssvarigheter i matematik samma strategier som normalpresterande elever vid
rdakning av addition, subtraktion och enkla aritmetiska problem. De tvd grupperna
skiljer sig daremot i hur strategierna blandas och utvecklas. Till exempel rdknar elever
med inldrningssvarigheter i matematik i1 storre utstrackning pd fingrarna. Vidare
skriver Geary med flera att arbetsminne och langtidsminne savdl som outvecklad
begreppsmissig  kunskap  (eng. conceptual knowledge) kan  péverka
inldrningssvarigheter i matematik. Elever med inldrningssvarigheter i matematik
presterar i allmdnhet sdmre dn normalpresterande elever 1 uppgifter som belastar
arbetsminnet. Svarigheter med utformning av representationer av aritmetiska fakta
och/eller att plocka fram dessa representationer ur langtidsminnet &r ett av
kénnetecknen for inlérningssvarigheter i matematik. D& man undersokt forstéelsen for
olika rdknestrategier hos elever med inldrningssvarigheter i matematik har man kunnat

konstatera att manga av dessa elever inte forstar utrdkningarna pa en begreppslig niva.

Jordan (2007, s. 107—113) papekar att ocksa flera olika kognitiva formagor kriavs redan
1 ett tidigt stadium for matematikinldrning. Oberoende av om det &r eleven sjilv eller
lararen som ldser upp en textuppgift dr de sprakliga kraven for att klara av uppgiften
stora. Forutom att utféra rdkneoperationen behover eleven ocksa forsté relevanta ord
och satser, hélla verbal information 1 minnet och anvianda informationen for att 16sa
uppgiften. Aven om man har kunnat konstatera ett samband mellan lis- och

matematikforméga har taluppfattning en storre inverkan pd matematikfardigheter.
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Uppskattningsvis har mellan hélften och tva tredjedelar av barn med
inldrningssvarigheter 1 matematik ocksd lds- och skrivsvarigheter. Léds- och
skrivsvérigheter verkar @nda snarare forvérra inldrningssvérigheter i matematik &n

orsaka dem.

Enligt Swanson (2007, s. 133) har ungefir 6-7 % av personer i skoldldern
inldrningssvarigheter i matematik. P4 grund av avsaknaden av en standardiserad
definition &r det dock svart att sdga hur stor siffran egentligen dr (Barbaresi, Katusic,
Colligan, Weaver & Jacobsen, 2005; Swanson, 2007). Barbaresi med flera menar att
5,9-13,8 % av elever mellan sju och sjutton &r har inldrningssvarigheter i matematik.
Enligt Shalev, Auerbach, Manor och Gross-Tsur (2000) har 3-6 % av eleverna i skolan
specifika matematiksvarigheter. Specifika matematiksvérigheter &r med andra ord lika

vanligt forekommande som dyslexi eller adhd.
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3 Datorstodd inldrning

1 detta kapitel beskrivs forst hur datorn kan anvindas i undervisningen och nyttan av
den hdr typen av undervisning. Ddrefter redogors for sambandet mellan inldrning och
datorer och hur dataspel kan anvindas i undervisningssyfte. Pa detta foljer en
overblick over kritik som riktats mot anvindningen av dataspel i undervisningen.
Foljande del handlar om matematikinlirning genom dataspel. Slutligen beskrivs

dataspelet Minecraft.

3.1 Datorn i undervisningen

I och med att samhéllet fordndras genomgar ocksa ldrandets villkor en fordndring.
Skolan som skapades for industrisamhéllet var auktoritir, ibland bestraffande,
selekterande och relativt homogeniserande. Den tidens ldroplan var detaljerad och
skulle f6ljas strikt. Dagens skola ddremot kan i och med att samhéllet fordndrats mot
ett informations- och tjanstesamhélle inte verka som den gamla skolan. D4 centrala
auktoriteter ifragasétts miste varje ldrare erdvra auktoritet med sin person. Den
tidigare skolans exkludering har ersatts av inkludering. Skolkulturen &r inte ldngre
homogen eller homogeniserande utan betydligt mer mangsidig och varierad.
Léaroplanen har forkortats och numera finns rum for lokala tolkningar. De har
fordndringarna betyder att det inte ldngre dr sjdlvklart hur skolan ska organiseras. Bade
elever och ldrare har fatt en mera aktiv roll. Eleverna formar sina ldrvdgar och

medvetandegdrs om sina styrkor och svagheter. (Selander, 2008, s. 23—24.)

Tennesen (2008, s. 44) menar att larprocessen, i och med att samhiéllet och skolan
fordndrats, flyttats frdn den fysiska nédrkontakten med materiella processer i1 det
analoga mediet till en utforskande och utprovande mental process i det digitala mediet.
Hon exemplifierar detta genom att beskriva hur man i det traditionella mérkerrummet
genom en sa kallad hands-on-aktivitet kunnat forstd den konkreta
framkallningsprocessen. Om man istdllet genomfor samma process i ett digitalt

laboratorium kommer den konkreta aktiviteten handla om anvédndningen av
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tangentbord, mus och bildredigeringsprogram. Vid anvidndningen av datorn &r det
dock inte forst och framst hands-on-aktiviteten som knyts till erfarenhetsldrandet. Det
digitala redigeringsverktyget har istillet en stor fordel i och med mojligheten att kunna
prova och gora fel, att omedelbart kunna se resultaten av de val man gor och kunna

dndra dem.

Utbildningsstyrelsen framhiver i Grunderna for ldroplanen (2014) vikten av att
anvinda digitala verktyg i undervisningen. Under rubrik 4.3, “Larmiljéer och

arbetssdtt”, finner man foljande text:

Informations- och kommunikationstekniken dr en viktig del av mangsidiga
larmiljoer. Elevernas delaktighet och formaga att arbeta kollaborativt ska stirkas
och elevernas personliga ldrstigar stodjas med hjdlp av digitala verktyg. Nar man
utvecklar ldrmiljoerna ska man beakta den mangformiga mediekulturen. Nya
digitala verktyg ska tas i bruk for att frimja och stodja ldrandet. Elevernas egna
digitala verktyg kan anvindas som stod for ldrandet enligt vad man kommer
overens med vardnadshavarna. Samtidigt sdkerstdller man att alla elever har

mojlighet att anvédnda digitala verktyg. (Utbildningsstyrelsen, 2014c, s. 28.)

Kausar, Choudhry och Gujjar (2008) har i en undersékning jamfort datorassisterad
undervisning med traditionell undervisning. Deras huvudsakliga hypotes for
undersokningen var att det inte finns ndgra storre skillnader i resultaten mellan elever
som undervisats genom datorassisterad undervisning och de som undervisats
traditionellt. Resultaten av studien visade &dndéd att de universitetsstuderande som
deltagit i den datorassisterade undervisningen presterade signifikant overlégset béttre
an de studerande som undervisats traditionellt. I analysen av undersdkningen utgick
man fran Blooms taxonomi. Blooms taxonomi bestér av en hierarkisk trappa som ska
forklara inlérningsprocessen. De olika nivaerna i Blooms taxonomi, varav fakta dr den
lagsta, framkommer ur bilden pd foljande sida (Figur 1). Den datorassisterade
undervisningen Okade studerandes forméga till vérderingar och tillimpning.
Forstdelsen hos studerande paverkades ddremot inte speciellt mycket av den
datorassisterade undervisningen. Enligt resultaten av undersdkningen kunde

datorassisterad undervisning anvindas som en effektiv undervisningsmetod for att
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forbattra undervisningens kvalitet och samtidigt minska sprakliga, religiosa och etiska

fordomar mellan lirare och studerande.

Virderingar
Syntes
Analys

Tillaimpning

Forstaelse
Fakta

Figur I. Blooms taxonomi, dversatt utgdende fran Bloom (1956).

Enligt Vernadakis, Avgerinos, Tsitskari och Zachopoulou (2005) &r datorassisterad
undervisning lattforstaelig for forskoleelever, eftersom de lér sig battre genom bilder
och ljud. Anvéndningen av ldmpliga program kunde darfor gora en betydande skillnad.
Aven Samara och Clements (2006) papekar att datorassisterad undervisning kan ha en
positiv inverkan pd elevers inldrning fOrutsatt att dndamdlsenliga program och
undervisningsmetoder anvédnds. For att den datorassisterade undervisningen ska vara
effektiv krévs planering, deltagande och stdod av ldraren. Elever som gagnas av

datorassisterad undervisning har aktiva ldrare som guidar och uppmuntrar.

Tienken och Wilson (2007) mérkte d& de undersokte datorassisterad undervisnings
effekt pa matematikprestationerna hos elever i arskurs 7 att denna typ av undervisning
hade signifikant positiv, men liten effekt. Effekten var &nda sd liten att Tienken och
Wilson ifragasétter den tidssatsning som datorassisterad undervisning kriver. Glirbiiz
och Birgin (2012) poédngterar ddremot att datorassisterad undervisning numera betonas
i alla laroplaner vérlden Over. Bade i den nya och den gamla ldroplanen lyfts
anviandningen av datorer och teknologi i undervisningen fram (Utbildningsstyrelsen,

2004, s. 16—17; Utbildningsstyrelsen, 2014c, s. 20—26). Giirbiiz och Birgin (2012) har
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undersokt effekten av datorassisterad undervisning pad matematikforstielsen hos elever
1 arskurs 7. Man kunde konstatera att den datorassisterade undervisningen var
effektivare an den undervisning kontrollgruppen erh6ll. Faktorer som tros ha bidragit
till resultatet &r att studerande skapar sin egen kunskap i den datorassisterade miljon,
att problemen var tagna fran elevernas vardag, att matematiska missuppfattningar
kunde rittas till med hjilp av materialet och att processen dkade elevernas motivation.
Giirbiiz och Birgin menar att datorassisterad undervisning borde kombineras med

traditionell undervisning for bésta resultat.

Enligt en undersokning gjord av Fuchs med flera (2006) kan datorassisterad
undervisning ha positiva effekter pd additions- och stavningsformégan hos elever i
arskurs 1 med risk for 14s- och skrivsvarigheter eller inldrningssvarigheter i matematik.
Diaremot kunde ingen effekt pd elevernas subtraktionsforméga konstateras. Man
markte inte heller ndgon transfereffekt till aritmetisk problemlosning. Resultaten for

stavning var mer overgripande dn de for matematik.

3.2 Inlarning och datorer

Svirdemo-Aberg (2008, s. 88) menar att elever upplever arbete med digitala medier
som enklare och roligare dn arbete med traditionella verktyg, sdsom papper och penna.
Innehallet fordndras inte vid anvéndningen av digitala ldromedel men arbetet blir
déaremot mer tillfredsstdllande. Man kan se det som att innehéllet inte dr nytt men
innehéllets forpackning dr ny. Végen till mélet blir annorlunda och mer lustfylld {for

eleverna.

Enligt Lei (2010) &r det snarare kvalitet @n kvantitet i teknikanvindning i
undervisningen som paverkar elevernas resultat. Olika typer av teknik 1
undervisningen hade ocksa olika inverkan pa elevernas resultat. Teknikanvéndning i
undervisningen dverlag forbéttrade elevernas fardigheter i teknikanvéindning. Déremot
fanns ett negativt samband mellan dmnesspecifik teknikanvdndning och elevernas
fardigheter 1 teknikanvdndning. Anvidndning av teknik inom social kommunikation
hade positiva effekter pa bland annat elevernas sjdlvkinsla och attityder till skolan.

Underhallande och utforskande teknik hade positiva effekter pd elevernas studievanor.
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Ingen av ovanstdende typer av teknikanvindning hade en inverkan pé elevernas
akademiska prestationer. Lei menar dérfor att vi bor tdnka realistiskt pa vilken
inverkan anvdndningen av teknik i undervisningen kan ha. Att syftet med varfor teknik
ska anvidndas i1 undervisningen i1 manga fall dr oklart kan bidra till onddiga
investeringar och forberedelser. Om syftet for teknikanvindningen &r klart kan

tekniken anvédndas pé ett mer meningsfullt och praktiskt sétt.

Aven Vernadakis med flera (2005) framhiver att tekniken som anvinds i
undervisningen borde anpassas efter inlirningsmalen. Vidare menar Vernadakis med
flera att ldrare och elever ocksa bor tinka pa att inldrning med hjélp av datorer &r en
interaktiv process och har positiva effekter pa inldrning. Barn lér sig snabbare i
interaktiva miljoer och detta dr antagligen den frimsta fordelen med anvéndningen av
datorer i undervisningen jamfort med traditionell undervisning. Dessutom mojliggors
genom anvindning av teknik i undervisningen att barnen far lara sig i sin egen takt.
Vernadakis med flera podngterar ocksé att anvindningen av dataspel i undervisningen
kan paverka barnens koncentrationsniva positivt, en mdjlighet som borde beaktas.
Slutligen framhiver Vernadakis med flera vikten av att ldrarna behérskar den teknik
som anvénds i undervisningen. ”Attending training programmes and keeping an open

mind are the keys to a teacher’s success” (Vernadakis m. fl., 2005, s. 103).

3.3 Dataspel 1 inldrningssyfte

Enligt Prensky (2006, s. 8—15) lér sig barn som spelar dataspel forutom de formagor
som spelet direkt trénar, sdsom bilkdrning eller husbygge, bland annat att sjdlva tinka
ut 16sningar pa problem, att snabbt ta in information och fatta beslut, att gora flera
saker samtidigt och att i situationer dér mycket hdnder samtidigt kunna fokusera pa det
viktiga. Prensky anser att man inom skolvirlden missar goda mojligheter till givande
och engagerande undervisningsmetoder i och med att dataspel inte anvénds sa flitigt i
undervisningen. Han anser ocksa att “edutainment”, som de spel som skapats i
inldrningssyfte kallas, inte dr s& givande som anvdndningen av “vanliga” dataspel i
undervisningen. “Edutainment”-spelen dr ofta byggda pd en ’skill-and-drill”-princip

och anses séllan speciellt motiverande. I stillet menar Prensky att fordldrar och larare
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kunde hjélpa barnen att anvénda spel de redan spelar pé ett nytt sétt och darmed léra

sig @nnu mera av dessa spel.

Vidare hdvdar Prensky (2006, s. 78) att de som spelar dataspel bland annat 4r bra pa
problemldsning i grupp, strdvar efter utmirkta resultat, virderar skicklighet, &r
tavlingsinriktade, tycker om och &r bra pé att samarbeta, tycker om data, dr bekvima
med att ta risker, klarar av att gora flera saker samtidigt, tinker globalt och forvantar
sig att de ska kunna leverera. Detta eftersom de som spelar har dgnat tusentals timmar
at att blixtsnabbt analysera situationer, samspela med karaktdrer de egentligen inte
kénner, snabbt och sjélvstindigt 16sa problem i en vérld med verkliga resultat och som
standigt ger dem kritisk feedback. Enligt Prensky (2006, s.84—87) vore den storsta
fordelen med att 1 storre utstrickning anvidnda dataspel i undervisningen att spelen
fungerar motiverande och engagerande. Att forsoka motivera eleverna kan ses som en
av lararens huvudsakliga uppgifter, och som Prensky papekar kriver dagens elever
roligare och mer engagerande ldrmiljoer. D4 eleverna sjdlva fir reda ut vad som dr sant

och inte sant, vilket dr fallet i manga dataspel, blir de mer engagerade.

Ekenberg och Wiklund (2008, s. 188—189) anser att de virtuella vérldarna i dataspelen
kanske borde ses som en utbyggnad av verkligheten. Dessa virtuella virldar engagerar
maénniskor till den grad att de kdnns minst lika verkliga som verkligheten. I spelen kan
man leka, experimentera, engagera sig, illustrera, simulera, manipulera, hitta
dellosningar och prova i princip vad som helst utan att det far ndgra allvarliga
konsekvenser for det verkliga livet. Gee (2003, refererad av Ekenberg och Wiklund,
2008, s. 188—189) pédpekar att eleverna genom dataspelet far dvning i ett roligt
sammanhang i en virtuell virld som ar lockande pé elevens egna villkor och dér de far
uppleva framgang. Enligt Gee finns i spelet mojlighet till ldrande péd alla
skicklighetsnivaer och inbyggda beloningar. Dessutom pégar ett fortgdende larande i
spelandet 1 vilket den ldarande behover frigora sig frén tidigare inldrd rutinbetonad
skicklighet for att anpassa sig till fordndrade villkor. Lérande gar ut pa att undersoka
virlden genom att géra ndgot och sedan reflektera 6ver denna handling for att direfter
pa basen av detta utforma en hypotes, testa hypotesen genom att undersoka virlden pa
nytt och sedan acceptera eller omarbeta hypotesen. Allt detta tyder pa att dataspel vore

ett fordelaktigt laromedel.
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Enligt Ekenberg och Wiklund (2008, s. 195—196) &r en fordel med anvindningen av
dataspel i larandesyfte att de erbjuder mojligheter som inte finns i den verkliga vérlden.
I spelet dr det mojligt att gora “fel” utan att konsekvenserna pdverkar den verkliga
vérlden. Dataspelen trdnar reaktionsformiga och koordination och prestationer
forbattras. 1 spelen &r det mojligt att ta risker och testa olika saker.
Informationsstrukturerna i spelen dr i allmidnhet meningsfulla och maélséttningarna
vildefinierade och tydliga. Svarigheter kan i spelen ofta delas upp och 16sas genom
delproblem som dr del av ett storre sammanhang. Spelen &dr grafiskt dynamiska,
engagerande och har i allménhet en lockande handling. Dessutom &r mdjligheten till
omedelbar dterkoppling stark, vilket ger goda mdjligheter att presentera instruktioner.
Slutligen fis i1 online-spel ofta spriktrining som verkar vara dverligsen vad den

traditionella undervisningen kan erbjuda.

Egenfeldt-Nielsen (2006) menar att de dvergripande resultaten av forskning inom
omrédet inldrning genom dataspel dr positiva och lovande. Att dataspel underldttar

inldrning har man kunnat konstatera men mycket mer @n sé ar svart att saga.

3.4 Kritik

Enligt Egenfeldt-Nielsen (2006) och Résdnen, Salminen, Wilson, Aunio och Dehaene
(2009) framkommer i undersdkningar av inldrning genom dataspel endast om eleverna
lar sig genom spelen, inte om de lir sig mer &n genom andra aktiviteter. I manga
undersokningar av den hér typen saknas en kontrollgrupp. Manga forskare undersoker
effekten av en kurs, i1 vilken dataspel anvénds, utan att gora en jaimforelse med en

liknande kurs, 1 vilken dataspel inte anvinds.

Vidare menar Egenfeldt-Nielsen (2006) att det finns olika kategorier av spel som
anvinds 1 skolan. Styrkorna och svagheterna inom dessa kategorier varierar. Den forsta
kategorin av spel & “commercial educational video games”, ocksa
kallad “edutainment”. I den hér typen av spel ligger fokus pé att ldra spelaren vissa
specifika fardigheter sisom algebra, stavning eller problemlosning. Dessa spel har

starka undervisningsinslag men saknar ofta den motiverande satsningen. Den andra
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kategorin av spel bestar av “commercial entertainment”. De hér spelen anvénds i
allméinhet endast slumpmassigt i utbildningssyfte. Fokus i den hir typen av spel ligger
sdllan endast pd ett &mne eller ett omrdde av fardigheter. Inlérningssyftet for de har
spelen ar snarare indirekta &n direkta, vilket kan leda till att det centrala innehallet i
inldrningsprocessen blir snedvridet. Daremot fungerar den hédr typen av spel vildigt
motiverande. Den tredje och sista kategorin av spel &r forskningsbaserade pedagogiska
spel. Den hir typen av spel kan liknas vid “edutainment” men de innehaller ofta nya
metoder och har visat sig vara effektiva i inldrningssyfte. Spel av den hir typen saknar
diaremot ofta budget och tekniska kvaliteter for att kunna konkurrera med spel

inom ’commercial entertainment”.

Forskare och pedagoger har med aren maérkt att spelanviandning dverlag, och speciellt
dataspel, medfor en del problem. For det forsta ndmns i allménhet de restriktioner som
finns 1 skolan, sasom korta lektioner, fysiskt utrymme, variationer i spelvana hos
eleverna, installering, kostnader och tiden som krdvs for att ldraren ska kunna
forbereda sig ordentligt. Dessutom péverkar uppfattningen om dataspel inldrningen.
Det har visat sig att bade lirare och elever forhaller sig skeptiska till anvéindningen av

dataspel i undervisningen. (Egenfeldt-Nielsen, 2006.)

Résdnen med flera (2009) anser att det dr svart att jamfora olika studier da spelen som
anvinds ofta dr utformade for studien ifraga och dérfor inte tillgdngliga for andra.
Ocksé variationen 1 spelens syfte, effekt och mal forsvarar jamforelsen. Dessutom
bestar studierna ofta av ett litet urval som inte kan anses representativt. Rdsénen med
flera framhdver vidare att det &r egendomligt att det inte forskats mera kring

anviandningen av pedagogiska spel.

3.5 Matematikinlarning genom dataspel

Eftersom intresse och motivation péverkar inldrningen (Aunola m.fl., 2006; Heinze
m.fl., 2005; Marsh m.fl., 2005) och anvéndningen av dataspel i undervisningen kunde
hoja elevernas intresse och motivation (Al-Washmi m.fl., 2014; Ke, 2008; Prensky,

2006, s.84—87) kunde anviandningen av dataspel i matematikundervisningen vara en
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god idé. De finldndska elevernas inre motivation for matematik &r dessutom klart

under medelnivan for OECD-ldnderna (Kupari m.fl., 2013, s. 56—57).

Kebritchi med flera (2010) har undersokt hur anvdndningen av dataspel i
matematikundervisningen péverkar hogstadieelevers matematiska prestationer och
motivation. Eleverna som undervisades genom dataspel presterade signifikant béttre
an de som inte spelade. I intervjuer framkom av bdde larare och elever att elevernas
kunskaper och forstdelse forbéttrades genom spelandet. Diremot péverkade
anvindningen av dataspel i undervisningen inte elevernas motivation. Da Ke (2008)
undersokte dataspels effekt pa elever i drskurs 4 och 5 framkom déremot att elevernas
attityder till matematik forbattrades men ingen effekt pa elevernas kognitiva formagor

kunde konstateras.

Obersteiner med flera (2013) fann i sin studie att trdning med dataspel hade en positiv
inverkan pa de omraden som trdnades i dataspelen, i det har fallet antalsuppfattning
(aproximate number processing) och taluppfattning (exact number processing). Man
fann inga korseffekter mellan forbittrad antalsuppfattning och forbattrad
taluppfattning eller tvirtom. Eleverna i alla undersokningsgrupper tillsammans
forbattrade sin antalsuppfattning mer dn eleverna i kontrollgruppen men man fann inga
vésentliga effekter for triningen géllande antalsuppfattning eller taluppfattning. I

studien deltog elever fran arskurs 1.

Kim och Chang (2010) har undersokt hur elever i drskurs 4 paverkas av anvindningen
av dataspel i matematikundervisningen med tanke péd prestationer. Resultaten av
studien visade ett signifikant samband mellan dataspel och prestationer i matematik
for pojkarna men inte for flickorna. Man kunde ocksa konstatera skillnader i pojkarnas
matematiska prestationer beroende pa hur ofta de spelade dataspel under lektionerna.
De som spelade dataspel varje dag under lektioner presterade sdmre i matematik &n de
som spelade ibland (mellan en gang i ménaden och tva ginger i veckan). De som
spelade ibland presterade ocksd béttre dn de som aldrig spelade dataspel under
matematiklektionerna. Dessutom fann man skillnader i resultaten for de elever som
hade engelska som modersmél och de elever vars modersmal var ett annat sprak &n

engelska. De elever som inte hade engelska som modersmil gynnades mer av
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dataspelet och hade goda prestationer i matematik da de spelade dataspel varje dag

under matematiklektionerna.

Al-Washmi, Bana, Knight, Benson, Afolabi, Kerr, Blanchfield, och Hopkins (2014)
har anvint en modifierad variant av Minecraft i matematikundervisningen for elever
mellan 7 och 11 ar. Genom observationer noterades att eleverna samarbetade vil, bade
inom paren de jobbade i och inom hela gruppen. Man mérkte ocksa att eleverna var

entusiastiska till att spela.

Réisdnen med flera (2009) har undersdkt hur forskoleelever med svaga
raknefardigheter pdverkas av undervisning genom dataspel. Man kunde konstatera att
elevernas forméga att jimfora tal forbattrades mera hos de elever som spelade dataspel.
Déaremot fann man ingen effekt pd elevernas fardigheter 1 uppridkning av talraden
(verbal counting), antalsuppfattning eller aritmetiska fardigheter. Saliminen, Koponen,
Résdnen och Aro (2015) har analyserat data frdn Risdnen med fleras (2009) studie
men bara inkluderat data for de elever som presterat under den tionde percentilen av
referensgruppen i1 upprikning av talraden (verbal counting). Bland eleverna i
referensgruppen nddde 23 av 30 maxpodng, och darfor analyserades inte
referensgruppens data ndrmare. Resultaten av studien visar att anvdndningen av
dataspel kan stoda tidiga rdknefdrdigheter hos forskoleelever med storst risk for
inldrningssvarigheter i matematik. Tva spel anvindes i studien, GraphoGame Math
och Number Race. Hos eleverna som spelade GraphoGame Math kunde en signifikant
interventionseffekt konstateras for upprikning av talraden (verbal counting) och
antalsuppfattning. Eleverna som spelade Number Race forbittrade signifikant sina

grundldggande aritmetiska fardigheter.

Ocksa Salminen, Koponen, Leskinen, Poikkeus och Aro (2015) har undersokt
effekterna av dataspel pa forskoleelever med svaga additionsfardigheter. Inom
kontrollgruppen kunde positiva effekter pa grundlidggande additionsfardigheter och
elevernas fardigheter i upprakning av talraden (verbal counting) samt i "Number sets
test” konstateras. Ddremot skiljde sig inte undersdkningsgruppens resultat frin
kontrollgruppens (wait-list). Seo och Bryant (2012) har gjort en liknande undersokning

pa elever med inldrningssvarigheter i matematik i arskurs 2 och 3. Eleverna fick med
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hjélp av ett datorprogram tréna sin formaga att 16sa problemlésningsuppgifter. Tre av

fyra elever forbittrade sina prestationer genom interventionen.

Mautone, DuPaul och Jitendra (2005) ville i sin undersékning reda ut vilka effekter
anvindningen av dataspel i matematikundervisningen har pa elever med adhd. De tre
eleverna som deltog i studien var mellan 8 och 9 &r gamla. Resultaten av studien visar
att anvindningen av dataspel kan ha positiva effekter pa matematikinlérningen hos
elever med adhd. Eleverna forbéttrade flytet i sitt rdknande och ocksa deras

uppmarksamhet under lektionerna forbattrades.

3.6 Dataspelet Minecraft

Minecraft ér ett dataspel som baserar sig pa en virtuell modell av den verkliga vérlden.
Spelarna har mojlighet att varje dag bygga med hjdlp av block. Minecraft kan pa sé vis
jamforas med Lego. I och med den kubiska geometrin som Minecraft bestar av blir det
mojligt att anvinda spelet for att 14ra ut flera akademiska amnen. Minecraft har ocksa
en fungerande ekologi innefattande kemi och fysik, vilken kan anvéndas for att
forbattra spelarnas naturvetenskapliga kunskaper. Spelet fokuserar pa kreativitet och
byggande, spelarna bygger en tredimensionell virld med hjidlp av block.
Anvindningen av Minecraft i skolan har 6kat signifikant sedan spelet slidpptes 1 full
version. Minecraft anvinds bland annat for att undervisa biologi, ekologi, kemi, fysik,
matematik, geografi och geologi. MinecraftEdu dr en plattform som skapats for att ge
larare mdjlighet att dela med sig av sina undervisningsidéer fér Minecraft. (Short,

2012.)

I Minecraft kan man vilja mellan att spela ensam eller att spela tillsammans med andra
(Duncan, 2011). Man kan ocksa vilja mellan olika spelldgen, dverlevnadsléget eller
det kreativa ldget (Short, 2012). Senare har dven dventyrs-, askadar- och "hardcore”-
laget tillkommit. I 6verlevnadsldget méste spelaren samla tillgdngar, skapa byggnader,
slass mot monster, klara hunger och utforska landet for att 6verleva. I det kreativa liget
déremot finns inga hot mot spelaren, vilket gor att spelaren enkelt kan skapa och
forstora byggnader och mekanismer. I det kreativa ldget behover spelaren inte heller

samla ihop sina tillgangar utan allt finns att tillgd direkt. ”Hardcore”-laget fungerar pa
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samma sétt som dverlevnadsldget bortsett fran att man inte kan &teruppstd, dér man
raderas hela den viirld man byggt upp. Aventyrsliget ir ett spellige menat for kartor
skapade av spelare. I det hér laget begrinsas mojligheten att forstora block for att
undvika att dventyrskartor forstors. I dskadarliget har spelaren mojlighet att flyga runt

och iaktta virlden utan att interagera med den pa nagot sitt. (Gamepedia, 2015.)

MinecraftEdu dr en skolanpassad version av Minecraft. I MinecraftEdu finns
funktioner som lagts till for att underldtta anvéndningen av spelet i skolan.
MinecraftEdu erbjuder ocksé en molnfunktion dér larare och elever kan “mdtas” och
spela tillsammans och en biblioteksfunktion som innehdller fardiga lektioner och
aktiviteter. Over 5500 ldrare i mer #n 40 linder anvinder MinecraftEdu i

undervisningen. (Teachergaming, 2015.)

Enligt Brand och Kinash (2013) kan Minecraft med fordel anvidndas i undervisningen
av de larare som tycker om dventyr, vill ha variation i sina undervisningsmetoder, vill
spara tid och vill minska éldersklyftan mellan sig och sina elever. Vidare menar Brand
och Kinash att fordelen med Minecraft dr att nidstan vem som helst ldtt kan spela,
oavsett tidigare spelerfarenhet. Mojligheterna for vad man kan bygga i Minecraft ar
dessutom s& gott som oédndliga. Anvindningen av Minecraft skapar en kénsla av
samhdrighet i gruppen, eftersom det skapar en kénsla av gemensamt syfte och mening
och overbygger klyftor som i vanliga fall kan finnas mellan elever och lérare.
Minecraft kan ocksa med fordel anvindas som en simulationsmilj6é dar man kan visa

eleverna hur fenomen ur den verkliga virlden, till exempel atomerna fungerar.

31



4 Metod

I foljande kapitel beskrivs de forskningsmetoder och - val som gjorts i undersokningen.
Inledningsvis presenteras undersékningens syfte och forskningsfragor. Ddrefter
redogor jag for forskningsansats, respondenter och undersékningens genomforande,
mdtinstrument och bearbetning och analys av data. Avslutningsvis beskrivs
undersékningens validitet och reliabilitet samt den forskningsetik som tillimpats i

processen.

4.1 Syfte och forskningsfragor

Undersokningens syfte dr att undersoka effekten av dataspelet MinecraftEdu pa
finldndska studerande inom yrkesutbildningen. De mer specifika forskningsfragorna
for undersokningen é&r:

Hur péverkar anvindningen av MinecraftEdu i matematikundervisningen 14g- och
normalpresterande studerandes

1) matematiska fardigheter

2) intresse for matematik

3) matematiska sjidlvuppfattning

4) eventuella matematikingest?

4.2 Val av forskningsmetod

Forskningsmetoden i1 min undersdkning &r kvantitativ. Valet av kvantitativ
forskningsmetod motiveras genom att syftet med undersdkningen &r att undersoka
effekten av Minecraftinterventionen i matematikundervisningen, alltsd skillnader
mellan studerande som undervisats med hjdlp av Minecraft och studerande som
undervisats traditionellt. Genom kvantitativa forskningsmetoder &r det ldttare att fa
generaliserbara resultat vilket ocksd dr ett motiv till valet av forskningsmetod.

Kvantitativ forskning mojliggdr dven ett stdrre antal respondenter.
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4.3 Matinstrument

Som datainsamlingsmetod i undersokningen har en enkit och tva olika matematiktest
anvénts. For att undersoka studerandes matematiska fardigheter anvédndes det
standardiserade testet RMAT (Rdsénen, Linnanméki, Haapamaiki & Skaagersten, 2008)
och é4tta uppgifter inom geometri och algebra som sattes ihop specifikt for
undersokningen. RMAT-testet ar utvecklat for att beddma de grundlidggande
riknefardigheterna hos finlédndska skolbarn i arskurserna 3-6. Ett test for de lagre
arskurserna anvindes for att undvika att studerande skulle tappa motivationen till
testningen om uppgifterna kidndes for svara. RMAT-testet bestar av uppgifter géillande
addition och subtraktion som huvudrikning och med uppstillning. Darefter foljer
multiplikations- och divisionsuppgifter, bade huvudrikningsuppgifter och uppgifter
med uppstéllning. Slutet av testet bestar av omvandlingsuppgifter, uppgifter géllande
decimaltal och brak och slutligen tva enkla algebraiska uppgifter. I Figur 2 nedan
presenteras poangfordelningen for RMAT-testet.

N =28

M = 37,07
/\ SD=8,326

67 Snedhet = -0,041
Toppighet =-0,751

4

Antal respondenter

24

/ N,

T T T T T T
10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00

Raknefardigheter

Figur 2. Podngfordelningen for RMAT-testet.

Av de étta uppgifterna inom geometri valdes sex ut fran hogstadiets lirobok och tva
frdn gymnasiets korta ldrokurs. Hélften (4) av uppgifterna handlade om algebra och
den andra hilften om geometri. De tre forsta uppgifterna inom bade algebra och

geometri valdes ut frdn hogstadiets ldrobok och den sista uppgiften inom béada
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omridena plockades ut frdn gymnasiets korta ldrokurs. For att undvika att testet
undersokte ldskunnighet och -forstéelse i stillet for problemldsningsfirdigheter valdes
uppgifter med endast korta uppgiftsbeskrivningar. De studerande hade en halvtimme
pa sig att 16sa uppgifterna inom algebra och geometri och fick anvénda sig av
minirdknare d& de rdknade. I Figur 3 nedan presenteras podngfordelningen for
problemldsningsuppgifterna. I Bilaga 2 presenteras problemldsningsuppgifterna i sin

helhet.
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Problemlésningsfardigheter

Figur 3. Podngfordelningen for problemldsningsuppgifterna.

Enkdten undersokte de studerandes matematiska intresse, matematiska
sjdlvuppfattning och eventuella matematikdngest. Studerandes namn och
studiebransch samlades in for att kunna koppla ihop resultaten fran undersdkningens
olika delar. Matematiskt intresse undersoktes med hjdlp av sex frdgor baserade pa
enkiter fran studier av Frentzel, Dicke, Pekrun och Goetz (2012). Fragorna 16d till
exempel sa hir: "Matematik dr viktigt for mig personligen.” eller ”Jag njuter av att
lasa bocker som handlar om matematik.” I Figur 4 pd foljande sida presenteras

poédngfordelningen for frdgorna som undersokte studerandes matematiska intresse.
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Figur 4. Poidngfordelningen for enkdtfragorna gillande matematiskt intresse.

Studerandes matematiska sjdlvuppfattning undersdktes genom 10 fragor
frdn “Students Self Description Questionnaire III” (Marsh, 1984). Fragorna om
matematisk sjdlvuppfattning kunde se ut till exempel pd foljande sétt: ”Jag ar ganska
bra pad matematik.” och Jag har tvekat att ta kurser som innehaller matematik.” I Figur
5 nedan presenteras poédngfordelningen for frdgorna som undersdkte studerandes

matematiska sjdlvuppfattning.
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Figur 5. Podngfordelningen for enkdtfragorna gillande matematisk sjélvuppfattning.
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For att undersoka studerandes eventuella matematikdngest anvidndes “The
Abbreviated Math Anxiety Scale” (Hopko, Mahadevan, Bare & Hunt, 2003) som

bestar av 9 fragor gillande matematikangest. Dessa frdgor inleddes med en text som
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forklarade att frgorna handlade om matematematikéngest och instruerade studerande
att vdlja det pastdende som bist stimde in pd dem sjdlva. Exempel pé frdgorna om
matematikéngest dr ”Att skriva ett prov i en matematikkurs.” eller ”Att fa en lixa med
manga svéra problem som ska vara klar till nésta lektion.” I Figur 6 nedan presenteras

poédngfordelningen for frdgorna som undersokte studerandes matematikéngest.
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Figur 6. Poidngfordelningen for enkédtfrdgorna gédllande matematikéngest.

1)

Alla enkiter Gversattes fran engelska till svenska och sedan tillbaka till engelska (av
olika personer) for att forsdkra att de mitte det som avsetts. Frdgorna i enkéten
besvarades enligt en femgradig skala (5 = stimmer vildigt vil, 1 = stimmer inte alls).
De studerande instruerades vid undersokningstillfillena noggrant om hur de skulle
fylla i enkdten och hade mojlighet att stdlla fragor. Webbenkiten i sin helhet

presenteras i Bilaga 1.

Trost (2012, s. 9—11) menar att ordet enkét har kommit att betyda fragor som besvaras
med den svarandes egen hand. Man brukar skilja pa postenkiter och gruppenkiter. I
den hédr undersokningen har en gruppenkét anvénts. Gruppenkiter &r vanligt
forekommande i skolor och andra sammanhang, dd méinga &r samlade och pa sé sitt
kan nas med ett frageformulédr. Enkédter som gors via dator har blivit allt vanligare och
den typen av enkit har anvints i den hir undersdkningen. Enligt Hultdker (2012, s.
143) ér det vanligt att webbenkadter har en lagre svarsfrekvens én postala enkéter. I den
hér undersokningen undveks det problemet eftersom studerande svarade pd enkéten

under lektionstid. Genom att anvinda sig av webbenkiter kommer man undan
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arbetsmomentet att registrera svaren. Bearbetningen av data skiljer sig ddremot inte
frén postala enkdter. Den som administrerar undersokningen har samma ansvar for
personuppgifter som vid postala enkéter och for att etiskt granska svaren. Enligt Trost
(2012, s. 65—73) finns det “sak”-fragor, attityd- eller asiktsfragor, tabellariska fragor
och retrospektiva fragor. Enkédten som anvénts i undersokningen bestar av ”sak”-fragor
och attityd- och asiktsfragor. Genom ”sak”-frdgorna har vi kunnat samla in
bakgrundsinformation om eleverna, sdsom kon och bransch. Trost menar att det &r bra
att anvénda sig av fasta svarsalternativ i enkédter och undvika dppna frdgor. P4 si stt
ar det lattare att analysera materialet och man undviker problem med att folk har svart

att formulera sig.

4.4 Respondenter och undersokningens genomforande

Undersokningen genomfordes i en stor stad i sddra Finland. Undersdkningsgruppen
bestod av 14 svensktalande andra arets studerande inom yrkesutbildningen.
Kontrollgruppen bestod av 14 svensktalande andra érets studerande fran samma skola.
Experimentgruppen bestod av studerande inom datanomutbildningen medan
kontrollgruppen utgjordes av studerande inom utbildningen for fordonsmekaniker. For
att f4 en uppfattning om hur Minecraftinterventionen paverkar lagpresterande
studerande plockades resultaten for de fyra svagaste deltagarna ut ur badda grupperna.
Dessa fyra studerande fick representera gruppen lagpresterande studerande.
Studerandes matematiska férdigheter testades genom RMAT-testet (Résdnen m.fl.,
2008) och 8 uppgifter inom geometri och algebra som satts ithop for undersdkningen.
Studerandes matematiska intresse, matematiska sjidlvuppfattning och nivd av

matematikéngest testades genom en webbenkit.

Undersokningen var av foOrtest-instruktion-eftertest design. Fortestet undersokte
matematiska fardigheter, intresse for matematik, matematisk sjdlvuppfattning och
matematikéngest och genomfordes under den forsta lektionen i de studerandes forsta
matematikkurs under deras andra studiedr. Kursen pagick frén mitten av augusti till
slutet av september. Under den hér perioden hade undersdknings- och kontrollgruppen
samma antal matematiklektioner. Unders6kningsgruppen anvinde MinecraftEdu i

undervisningen, medan kontrollgruppen hade sé kallad traditionell undervisning. Vid
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kursens avslut gjordes en eftertestning pad samma sitt som innan kursens start
(matematiska fardigheter, intresse for matematik, matematisk sjélvuppfattning och
matematikéngest). Vid RMAT-testet foljdes de instruktioner som dr skrivna for testet.
Studerande hade alltsd 10 minuter pé sig att 16sa uppgifterna och fick bara anvénda
penna och suddgummi. Studerande uppmanades att hoppa dver uppgifter de inte kunde
for att de inte skulle “fastna”. For att 16sa uppgifterna i algebra och geometri fick de
studerande ta hjélp av minirdknare. De hade 30 minuter pa sig att 16sa de har
uppgifterna. Fragorna om intresse, sjdlvuppfattning och matematikéngest hade satts
ithop till en webbenkit. De studerande fick ta den tid de behdvde for att fylla 1 enkéten

och uppmanades att inte prata med varandra under tiden.

Figur 7. Oversikt 6ver undersdkningens tidsintervall.

4.5 Minecraftinterventionen

Experiment- och kontrollgruppen har under kursen haft lika ménga (30)
matematiklektioner. Experimentgruppen, bestdende av datanomstuderande, har
undervisats med hjélp av MinecraftEdu. Under kursen har man endast anvint sig av
olika datorévningar. Teorin har ibland gétts igenom pa tavlan och ibland har eleverna
fatt prova ridkna och fradga efterhand. I kursen ingick geometri, frimst area, volym,
omkrets och skalor, lite algebra och lite Pythagoras sats. Klassen har arbetat mycket i
grupper med de olika uppgifterna. Under kursen har eleverna till exempel fatt bygga
Finlands flagga och rikna ut hur manga procent som é&r vit och hur minga procent som
ar bla eller bygga en byggnad och rékna ut area eller volym. En del utmaningar har

uppkommit under kursen i och med att spelet dr kubiskt, det har gjort det svart att rdkna
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till exempel area och volym pd pyramider och klot. (Experimentgruppens lérare,

personlig kommunikation, 30 september 2015.)

Lédraren som undervisade den hdr gruppen hade inte anvint sig av MinecraftEdu i
undervisningen tidigare. Han fick didremot hjdlp av en erfaren ldrare som undervisat
med hjilp av MinecraftEdu. Léraren upplevde att det var mycket tekniska problem i
borjan men att det borjade fungera béttre under kursens gang. Han anser att
MinecraftEdu ér ett véldigt kreativt spel dér eleverna fir fundera mycket sjélva hur de
ska ga till vaga. Han upplevde det ldttare att motivera eleverna under kursen én i
vanliga fall och menade att de ménga ganger inte sjdlva markte att de raknade. Lararen
upplevde att planeringen av lektionerna blev enklare da han hittade de fardiga
vérldarna i MinecraftEdu. (Experimentgruppens ldrare, personlig kommunikation, 30

september 2015.)

Vid sidan av MinecraftEdu har man ocksd anvént spelsajten Mangahigh i
undervisningen. Mangahigh har anvénts vid sidan av MinecraftEdu for elever som har
trottnat pd MinecraftEdu. Mangahigh dr en spelsajt som innehdller fardiga uppgifter
och nivin pé uppgifterna baseras pa hur spelaren presterar. (Experimentgruppens

larare, personlig kommunikation, 30 september 2015.)

Kontrollgruppen, bestdende av studerande inom fordons- och transportbranschen,
undervisades under kursen pa traditionellt vis. En lektion teori foljdes i allménhet av
tva lektioner 6vning. Eleverna rdknade antingen i boken eller pa olika uppgiftspapper.
I deras kurs ingick ingen geometri, fokus lag istdllet pd Pythagoras sats och ekvationer.

(Kontrollgruppens ldrare, personlig kommunikation, 30 september 2015.)

4.6 Bearbetning och analys av data

For att besvara forskningsfrdgorna har insamlade data kodats och matats in i det
statistiska analysprogrammet SPSS. For att undersoka eventuella gruppskillnader i
raknefardigheter, problemlosning, sjdlvuppfattning, intresse och dngest anvindes en
kovariansanalys, ANCOVA. For att analysera skillnader mellan l4g- och

normalpresterande studerande i matematik anvéndes en tva-vigs ANCOVA. Tva-vigs
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ANCOVA skiljer sig fran en en-vigs ANCOVA pa sé vis att tva oberoende variabler
kan ingd i analysen istéllet for en (Pallant, 2007, s. 303). Enligt Huck (2012, s.
343-347) kan ANCOVA anvindas i vilken studie som helst, oberoende av antalet
faktorer eller typen av faktorer (mellan-kontra-inom). I en ANCOVA-analys ingér,
forutom beroende och oberoende variabel, en tredje variabel, kovariaten. Forutsatt att
en bra kovarians anvidnds & ANCOVA-analysen Overligsen ANOVA-analysen
eftersom den dr mer kraftfull. ANCOVA kan ocksd anvidndas som kontrollerande
variabel. Grupperna i studien kan skilja sig frdn varandra med avseende pé flera
variabler som forskaren onskar hélla konstanta. Detta kan genom en ANCOVA
forhindras. Pallant (2007, s. 291) rekommenderar ANCOVA som analysmetod i
interventionsstudier av fortest-eftertest design med tva undersokningsgrupper.
Resultaten fran fortestet anvdnds dd som kovariat for att kontrollera for skillnader
mellan grupperna som fanns redan innan interventionen. Pa sa sitt &r ANCOVA
anvindbar i undersdkningar med litet antal deltagare och bara liten eller medelstor

effektstorlek.

Det finns, forutom de fyra antaganden som ska uppfyllas vid en ANOVA, tre
antaganden som &r unika for analyser i vilka en kovariat anvédnds. De fyra antagandena
for en ANOVA ér 1) Oberoende observationer, vilket innebér att det inte finns nagra
forhallanden mellan observationerna i de bada grupperna. Samma elever ingar inte i
tvd grupper, det hir antagandet borde darfor vara uppfyllt. 2) Slumpmassigt valda
grupper (randomness). Konsekvenserna av att detta antagenade inte uppfylls kommer
att tas upp 1 metoddiskussionen. 3) Den beroende variabeln borde vara ungefar
normalfordelad. Alla beroende variabler &r ungefdr normalfordelade vilket
framkommer i Tabell 1 pa foljande sida. 4) Variansen ska vara enhetlig. Genom
Levene$ test framkommer att varianserna ér enhetliga eftersom signifikansvérdet ar
storre dn 0,05 for alla variabler vilket framkommer ur Tabell 1. De tre antagandena
som tillkommer vid en ANCOVA ér 5) Kovariaten &r linjért relaterad till beroende
variabeln pa varje niva av den oberoende variabeln. Genom en granskning av “’scatter
plots” i SPSS kan konstateras att relationen mellan kovaraiterna och beroende
variablerna &r linjéra. 6) Den oberoende variabeln ska inte paverka kovariaten. Detta
antagande dr uppfyllt om data for kovariaten samlats in fore interventionsmetoden
tagits 1 bruk. Eftersom var kovariat dr data for sjdlvuppfattning, intresse,

matematikéngest, riknefdrdigheter och kunskaper i geometri och algebra och dessa
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samlats in innan kursstart dr detta pastdende uppfyllt. Antagandet testas &ndé for att se
att inga signifikanta skillnader finns mellan branscherna vid det forsta
undersokningstillfdllet. Signifikansvardet for alla beroende variabler &r Sver 0,05,
vilket innebdr att inga signifikanta skillnader finns mellan grupperna. 7)
Regressionslutningen ska vara enhetlig. Antagandet uppfylls eftersom
signifikansvirdet ar storre dn 0,05 (Tabell 1). Data fran undersokningstillfille 1 kan
dérfor anvdndas som kovariat. Sex av de sju antagandena for ANCOVA uppfylls. Att
antagandet for slumpmaéssigt valda grupper inte uppfylls tas upp i metoddiskussionen.

(Huck, 2012, s. 355-366.)

Tabell 1

Normalfordelningsvirden  och  signifikansvirden  for  Levene's test och
regressionslutning for alla beroende variabler

RMAT Problemlosning Intresse Sjilvupp- Angest

fattning
Snedhet -0,04 1,33 0,33 0,62 -0,20
Toppighet -0,75 2,12 -1,68 0,80 -1,38
Levene's test 0,52 0,06 0,98 0,15 0,98
Regressionslutning 0,68 0,50 0,59 0,06 0,08

Det huvudsakliga syftet vid en ANCOV A-analys dr att ta reda pd om grupperna skiljer
sig signifikant med avseende pé deras resultat for den beroende variabeln (eftertest).
For att resultaten ska vara statistiskt signifikanta krévs att p-vérdet dr mindre 4n 0,05.
Ar p-virdet storre in 0,05 betyder det alltsa att resultaten inte ir statistiskt signifikanta.
Da resultaten av en ANCOV A-analys tolkas bor ocksa effektstorleken tas i beaktande.
Effektstorleken indikerar hur stor del av variansen inom den oberoende variabeln som
forklaras av den oberoende variabeln. Genom att konvertera effektstorleken till
procent (multiplicera med 100) kan vi rdkna ut hur manga procent av variansen som
forklaras av den oberoende variabeln. Griansvirdena for effektstorlek ser ut pa foljande
sétt: 0,01 indikerar liten effekt, 0,06 medelstor effekt och 0,138 ridknas som stor effekt.
F-virdet som fds vid en ANCOV A representerar variansen mellan grupperna dividerad

med variansen inom grupperna. Ett stort F-véirde indikerar att det finns storre varians
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mellan grupperna dn inom grupperna. Vid en ANCOVA riknas ocksé ett estimerat
eftertest-virde ut. Detta virde &r ett justerat virde for den beroende variabeln
(eftertest-data) for de bada grupperna. Justerat virde betyder i det hér fallet att effekten
av kovariaten blivit statistiskt borttagen. (Pallant, 2007, s. 208, 242 & 302.)

4.7 Reliabilitet och validitet

Enligt Christoffersen och Johannessen (2015, s. 21) dr en grundliggande fraga i all
forskning hur tillforlitliga data dr. Detta brukar man inom forskning kalla reliabilitet
som betyder just tillforlitlighet. Reliabilitet har att gora med hur noggranna och exakta
undersokningens data ir, det vill sdga vilka data som anvénds, insamlingsmetod och
bearbetning. Magne Holme och Krohn Solvang (1991, s. 166—167) menar att
reliabiliteten avgdrs av hur méitningarna utférs och hur noggrann man ir vid
bearbetningen av data. Validiteten dr beroende av vad som méts och att detta &r klart i
fragestillningen. Det &r viktigt att man bdde i planering och utférande av

undersokningen tar dessa frdgor i1 beaktande.

Med reliabilitet menar man vanligtvis att en maétning inte utsatts for t.ex.
slumpinflytelser; situationen ska vara likadan for alla deltagare, frigorna ska stillas pa
samma sétt till alla deltagare, och att métningen pé sé sitt dr stabil. I allmdnhet menar
man att en undersdkning ska ge samma resultat vid en fornyad undersdkning.
Problematiskt med detta tankesitt dr att man da utgar fran statistiska forhéllanden. Om
man istédllet ser pa saken med ett symboliskt, interaktionistiskt synsétt utgar man fran
att vi hela tiden deltar i processer. D4 kan man snarare forvénta sig olika resultat vid
olika tidpunkter. Hos begreppet reliabilitet brukar man sdrskilja fyra komponenter. 1)
Kongruens, vilket innebdr likhet mellan frdgor som menar méita samma sak. 2)
Precision, som hédnger samman med intervjuarens sitt att registrera svar eller
respondentens sétt att kryssa i rutor i enkédtformulir. 3) Objektivitet, vilket har att gora
med olika intervjuares sétt att registrera svar och om de registrerar samma sak likadant
ar objektiviteten hog. 4) Konstans, som tar upp tidsaspekten och utgdr fran att
fenomenet eller attityden, eller vad det &r frdgan om, inte dndrar sig. For att man ska
kunna tala om hog reliabilitet krdvs en pé alla sdtt standardiserad situation. (Trost,

2012, s. 61-62.)
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For att ta reda pé hur vl fragorna i métinstrumentet fungerar anvdnds Cronbachs alpha
som &r ett matt pa reliabilitet (Huck, 2012, s.74). Om varje enskild respondent svarar
pa samma sétt pa frdgor inom samma omréde indikerar det en hog reliabilitet, eftersom
frdgorna verkar méta samma sak. Om vérdet for Cronbachs alpha dr under 0,70
indikeras lag reliabilitet medan ett virde pa 0,90 tyder pd mycket hog reliabilitet. Ur
Tabell 2 i foljande kapitel framkommer att Cronbachs alpha &r hogre én 0,70 for alla

variabler utom en, problemldsningsuppgifterna.

Enligt Trost (2012, s. 63) menar man traditionellt med validitet att instrumentet eller
frdgan méter det den &r avsedd att méta. Christoffersen och Johannessen (2015, s.
22-23) menar att data inte utgor verkligheten utan dr representationer av den. Det ar
déarfor viktigt att fundera pd hur vil data representerar fenomenet, det vill sdga hur
relevanta de dr. Validitet betyder giltighet. Validitet kan inte uppfattas som nagot
absolut, som att data antingen &r valida eller inte. Ddremot &r det ett kvalitetskrav som
kan vara ndgot s& ndr uppfyllt. Enligt Olsson och Sorensen (2007, s. 76) hdjs
validiteten om flera experter inom omradet &r dverens om att de métinstrument som
har anvédnts 1 studien é4r wvalida. Eftersom alla métinstrument, utom
problemldsningsuppgifterna, anvénts i tidigare studier kan mitinstrumenten anses ha

hog validitet.

4.8 Etik

Enligt Christoffersen och Johannessen (2015, s. 46) finns det fyra huvudkrav som
forskaren méste ta hdnsyn till och som sammanfattar de forskningsetiska principerna.
Det forsta av dessa krav dr informationskravet. Informationskravet innebér att
forskaren ska informera de som berdrs av forskningen om forskningens syfte. Det
andra kravet dr samtyckeskravet, vilket innebér att deltagarna sjdlva har rétt att
bestimma Over sin medverkan. Det tredje kravet dr konfidentialitetskravet. Alla
personer som ingdr i undersokningen ska ges storsta mdjliga konfidentialitet och deras

personuppgifter ska forvaras sa att ingen obehdrig kan ta del av dem. Det fjarde och
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sista kravet dr nyttjandekravet. Nyttjandekravet innebér att uppgifter som samlas in

om enskilda personer endast far anvédndas for forskningsdndamal.

De forskningsetiska principerna har beaktats vid datainsamlingen till den hér
undersokningen. Deltagarna informerades om forskningens syfte och de informerades
om att deras svar skulle behandlas konfidentiellt. Man kan diskutera huruvida
samtyckeskravet uppfylls, eleverna fick inte ta stéllning till om de skulle medverka i
och med att datainsamlingen skedde pé lektionstid. Uppgifterna som samlats in om

deltagarna har endast anvénts for den hér forskningens dndamal.
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5 Resultat

Detta kapitel inleds med en oversikt o6ver korrelationer mellan de olika

undersékningsvariablerna. Ddrefter redovisas resultaten for varje forskningsfrdga.

Avsnitten inleds med att resultaten for forskningsfrdagan beskrivs foljt av en tabell i

vilken de gruppvisa resultaten framkommer.

Korrelationen mellan intresse och problemlosningsfardigheter, sjélvuppfattning och

intresse, sjélvuppfattning och matematikangest samt intresse och matematikangest ar

signifikanta. [ Tabell 2 nedan framkommer korrelationer mellan de olika variablerna

samt gruppvisa medelvirden och standardavvikelser.

Tabell 2

Korrelationer och deskriptiv statistisk for alla variabler

1. 2. 3. 4. 5. Datanom Fordonsmekaniker

M(SD) M(SD)
Riéknefirdigheter 1 38,93(8,85) 31,85(6,61)
Problemlosning 0,30 1 3,64(2,71) 1,43(1,45)
Intresse 0,02 0,38* 1 11,79(5,06) 11,14(5,17)
Sjalvauppfattning 046* 0,52* 0,52* 1 32,21(6,61) 28,57(6,87)
Matematikangest -0,03 -0,06 0,53* 0,06 1 18,21(6,69) 19,21(6,96)

Cronbach’s alpha 0,90 0,57 0,89 0,73 0,89

*Statistiskt signifikanta resultat, p < 0,05
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5.1 Paverkar anvandningen av MinecraftEdu studerandes

matematiska fardigheter?

5.1.1 Rékneférdigheter overlag

Minecraftinterventionens péverkan pa studerandes rdknefardigheter undersoktes
genom det standardiserade testet RMAT. Resultaten analyserades genom en en-vigs
kovariansanalys (ANCOVA), i enlighet med vad som rekommenderas for en fortest-
eftertest design studie (Pallant, 2007, s.291). Genom kovariansanalys kan konstateras
att medelvdrdet for kontrollgruppens ridknefdrdigheter forbittrades mera &n
experimentgruppens, men kontrollgruppen hade ocksd sidmre raknefdrdigheter
(M;=31,85) dn experimentgruppen (M;=37,87) vid det forsta undersdkningstillfallet
och kommer inte upp till samma nivd som experimentgruppen (M,=38,93) vid det

andra undersokningstillfillet (M,=35,21).

Standardavvikelsen for experimentgruppen dr nagot storre vid undersokningstillfille
1 (SD;=8,85) men sjunker till tillfille 2 (SD,=7,41) da den istillet okar for
kontrollgruppen (SD;=6,61; SD,=9,04). Det estimerade eftertest-virdet &r hogre for
experimentgruppen 4n for kontrollgruppen. Effektstorleken ér liten (n°p=0,01) och
resultaten dr inte statistiskt signifikanta (p=0,61). I Tabell 3 nedan presenteras

resultaten av kovariansanalysen.

Tabell 3

Resultat for analys av studerandes rdiknefirdigheter vid undersokningstillfille 1 och
2

Experimentgrupp Kontrollgrupp ANCOVA

M SD M SD F-virde P-virde  Effektstorlek
Fortest 37,87 8,85 31,85 6,61
Eftertest 38,93 7,41 35,21 9,04
Eftertest 37,83 36,48 0,27 0,61 0,01

(estimerade)
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5.1.2 Hur paverkar anvindningen av MinecraftEdu 1
matematikundervisningen  1lag- och  normalpresterande
studerandes rdaknefardigheter?

For att f& en uppfattning om hur Minecraftinterventionen paverkar lagpresterande
studerande plockades resultaten for de fyra svagaste deltagarna ut ur badda grupperna.
Resultaten for de hér studerandena utgjorde gruppen “lagpresterande studerande”.
Resultaten for de hir studerandena jaimfordes sedan med resten av gruppen, som
representerade  ’normalpresterande studerande”. En tva-vdgs kovariansanalys

anvindes som analys.

Medelvérdet for rdknefardigheter hos ldgpresterande studerande forbéttrades i bada
grupperna mer @n for normalpresterande studerande. I experimentgruppen var
medelvérdet for rdknefdrdigheter hos lagpresterande studerande betydligt lagre
(M;=27,00) 4n samma medelvirde hos normalpresternade studerande (M;=42,40) vid
undersokningstillfdlle 1. Medelvdardet for réknefdardigheter hos lagpresterande
studerande var i kontrollgruppen dnnu lagre (M;=24,75) men ocksd medelvérdet for
normalpresterande studerande (M;=35,00) var i den hdr gruppen ldgre vid det forsta
undersokningstillfdllet. Ocksd vid det andra undersokningstillfillet var medelvardet
for bade lag- (M»=32,50) och normalpresterande studerande (M,=43,48) hogre i
experimentgruppen. Skillnaderna 1 resultaten mellan lag- (M»=30,67) och
normalpresterande studerande (M,=35,63) hade minskat i kontrollgruppen vid

undersokningstillfille 2.

Standardavvikelsen for lagpresterande studerande var vid det forsta
undersokningstillfillet ldgre dn for normalpresterande studerande i bada grupperna.
Standardavvikelsen  for  lagpresterande  studerande (SD;=2,20) var i
experimentgruppen ldgre vid undersokningstillfille 1 &n standardavvikelsen for
normalpresterande studerande (SD;=6,70) 1 samma grupp. Ocksé i kontrollgruppen
var standardavvikelsen for lagpresterande studerande (SD;=3,80) lidgre an for
normalpresterande studerande (SD;=4,90) vid det forsta undersokningstillfallet. Vid
det andra undersokningstillfillet var standardavvikelsen for lagpresterande studerande
(SD,=5,40) den samma som fOr normalpresterande studerande (SD,=5,40) i

experimentgruppen. I kontrollgruppen hade standardavvikelsen for lagpresterande
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studerande Okat (SD,=11,20) precis som standardavvikelsen for normalpresterande
studerande (SD,=8,70). Det estimerade eftertest-viardet dr i bade experiment- och
kontrollgruppen hogre for lagpresterande studerande. Effektstorleken dr moderat
(n’p=0,08) men resultaten ir inte statistiskt signifikanta (p=0,67). I Tabell 4 nedan

presenteras resultaten av kovariansanalysen.

Tabell 4
Resultat for analys av rdknefdrdigheter hos normal- och lagpresterande studerande
vid undersokningstillfille 1 och 2

Experimentgrupp Kontrollgrupp ANCOVA
Lagp. Normalp. Lagp. Normalp.
M SD M SD M SD M SD F-virde P-vdrde Effektstorlek

Fortest 27,00 2,20 42,40 6,70 24,75 3,80 35,00 4,90

Eftertest 32,50 5,40 43,38 5,40 30,67 11,20 35,63 8,70

Eftertest 40,38 35,34 41,65 35,61 0,53 0,67 0,08
(estimerade)

5.1.3 Problemldsningsfardigheter 6verlag

Studerandes problemldsningsfardigheter undersoktes med hjélp av dtta uppgifter som
plockats ut fran lirobdcker for hogstadiet och gymnasiets korta ldrokurs. Aven dessa
resultat analyserades genom en en-vdgs kovariansanalys. Medelvdrdet for
experimentgruppens problemlosningsfardigheter var hogre vid undersékningstillfille
1 (M;=2,27) och forbéttrades mera (M,=3,64) dn kontrollgruppens (M;=1,00;
M,=1,43). Standardavvikelsen var stérre for experimentgruppen (SD;=2,05) én for
kontrollgruppen (SD;=1,00) och dkade ocksa mera for experimentgruppen (SD,=2,71)
an for kontrollgruppen (SD,=1,45). Det estimerade eftertest-vdrdet dr hogre for
experimentgruppen an for kontrollgruppen. Effektstorleken dr moderat (n’p=0,08)
men resultaten dr inte statistiskt signifikanta (p=0,19). I Tabell 5 pd foljande sida

presenteras resultaten av kovariansanalysen.
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Tabell 5

Resultat  for  analys av  studerandes  problemlosningsfdrdigheter  vid
undersékningstillfille 1 och 2

Experimentgrupp Kontrollgrupp ANCOVA

M SD M SD F-viarde P-virde Effektstorlek
Fortest 2,27 2,05 1,00 1,15
Eftertest 3,64 2,71 1,43 145
Eftertest 2,54 1,82 1,82 0,19 0,08

(estimerade)

5.14 Hur paverkar anvindningen av MinecraftEdu 1
matematikundervisningen  lag- och  normalpresterande
studerandes problemldsningsfardigheter?

I experimentgruppen var medelvédrdet for problemlosningsfardigheter hogre hos
lagpresterande studerande &n for normalpresterande studerande bade vid det forsta och
det andra undersokningstillfillet. Medelviardet for lagpresterande studerande
forbattrades mera 1 experimentgruppen fran det forsta (M;=2,75) till det andra
undersokningstillfillet (M,=3,50) &n for normalpresterande studerande (M;=2,10;
M,=3,13). I kontrollgruppen var medelvérdet for normalpresterande studerande béttre
an for lagpresterande studerande vid bade undersokningstillfdlle 1 och 2. Medelvirdet
for l4gpresterande studerande 1 kontrollgruppen forbattrades négot frén
undersokningstillfille 1 (M;=0,50) till undersokningstillfille 2 (M»=0,67).
Medelvérdet for normalpresterande studerande i samma grupp forbittrades inte lika

mycket fran det forsta (M;=1,22) till det andra (M,=1,25) undersokningstillfillet.

Standardavvikelsen for bade lag- (SD;=2,50; SD,=2,50) och normalpresterande
studerande (SD;=2,10; SD,=2,10) var vid de bdda undersdkningstillfdllena den samma
1 experimentgruppen. I kontrollgruppen sjonk standardavvikelsen for lagpresterande
studerande fran det forsta (SD;=1,00) till det andra (SD,=0,60) undersokningstillfallet.
Standardavvikelsen for normalpresterande studerande i samma grupp 6kade déremot

frén undersokningstillfille 1 (SD;=1,20) till undersdkningstillfille 2 (SD,=1,60). Det

49



estimerade eftertest-vérdet dr hogre for bade 1ag- och normalpresterande studerande i
experimentgruppen 4n i kontrollgruppen. Effektstorleken 4r moderat (n”p=0,12) men
resultaten dr inte statistiskt signifikanta (p=0,50). I Tabell 6 nedan presenteras

resultaten av kovariansanalysen.

Tabell 6

Resultat for analys av problemlosningsfirdigheter hos normal- och ldgpresterande
Studerande

Experimentgrupp Kontrollgrupp ANCOVA
Lagp. Normalp. Lagp. Normalp.
M SD M SD M SD M SD F-virde P-virde Effektstorlek
Fortest 2,75 2,50 2,10 2,10 0,50 1,00 1,22 1,20

Eftertest 3,50 2,50 3,13 2,10 0,67 0,60 1,25 1,60

Eftertest 2,75 2,48 2,26 1,67 0,82 0,50 0,12
(estimerade)

5.2 Paverkar anvandningen av MinecraftEdu studerandes
intresse for matematik?

5.2.1 Intresse for matematik overlag

Minecraftinterventionens inverkan pd studerandes intresse for matematik undersoktes
med hjélp av sju fragor baserade pa enkiter frin studier av Frentzel med flera (2012).
For att analysera resultaten anvdndes en en-vigs ANCOVA. Medelvirdet for
experimentgruppens intresse for matematik (M;=13,33) var vid undersokningstillfille
1 hogre én kontrollgruppens (M;=11,00). Experimentgruppens intresse for matematik
hade vid undersokningstillfille 2 sjunkit (M,=11,79) medan medelvirdet for
kontrollgruppen hade stigit ndgot (M,=11,14).

Standardavvikelsen var vid det forsta undersokningstillfillet négot hogre for

experimentgruppen (SD;=4,53) én for kontrollgruppen (SD=4,07). Bidda grupperna
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hade hogre standardavvikelse vid undersokningstillfille 2 men standardavvikelsen
hade 6kat mera for kontrollgruppen (SD,=5,17) dn for experimentgruppen (SD»=5,06).
Det estimerade eftertest-vardet dr hogre for experimentgruppen dn for kontrollgruppen.
Effektstorleken ér liten (n°p=0,00) och resultaten #r inte statistiskt signifikanta

(p=0,87). I Tabell 7 nedan presenteras resultaten av kovariansanalysen.

Tabell 7

Resultat for analys av studerandes intresse for matematik vid undersokningstillfille 1
och 2

Experimentgrupp Kontrollgrupp ANCOVA

M SD M SD F-viarde P-virde Effektstorlek
Fortest 13,33 4,53 11,00 4,07
Eftertest 11,79 5,06 11,14 5,17
Eftertest 11,15 10,90 0,03 0,87 0,00

(estimerade)

5.2.2 Hur paverkar anvindningen av MinecraftEdu 1
matematikundervisningen  lag- och  normalpresterande
studerandes intresse for matematik?

Medelvirdet for intresse for matematik dkade for lagpresterande studerande i bada
grupperna, medan samma medelviarde for normalpresterande studerande sjonk. I
experimentgruppen var medelvirdet for normalpresterande studerande (M;=13,50) vid
det forsta undersokningstillfallet hogre &n medelvardet for lagpresterande studerande
(M;=12,75). Vid det andra undersokningstillfillet hade medelvérdet for intresse for
matematik sjunkit hos normalpresterande studerande (M,=11,13) medan samma
medelviarde hos lagpresterande studerande okat (M,=13,00). P4 samma sitt var i
kontrollgruppen medelvirdet for normalpresterande studerande (M;=12,13) hdogre én
medelvirdet for 1agpresterande studerande (M;=8,75). Ocksé i den hér gruppen hade

medelvirdet for normalpresterande studerande sjunkit (M,=10,86) vid det andra
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undersokningstillfillet, medan samma medelvérde for 1agpresterande studerande okat

(M2=9,67).

Standardavvikelsen 6kade mellan de tvd unders6kningstillféllena i bada grupperna for
bdde ladg- och normalpresterande studerande. 1 experimentgruppen var
standardavvikelsen for lagpresterande studerande (SD;=5,30) ndgot hogre dn for
normalpresterande studerande (SD;=4,70) vid det forsta undersokningstillfallet. Vid
det andra undersokningstillfallet var i stillet standardavvikelsen for lagpresterande
studerande (SD,=5,60) hogre &n standardavvikelsen for normalpresterande studerande
(SD,=5,30) 1 experimentgruppen. I kontrollgruppen var dédremot standardavvikelsen
for normalpresterande studerande (SD;=4,30) storre dn for 1agpresterande studerande
(SD;=2,80) vid det forsta undersokningstillfillet. Ocksa vid det andra
undersokningstillfdllet  var 1 kontrollgruppen  standardavvikelsen  for
normalpresterande studerande (SD,=5,60) hogre &n for lagpresterande studerande
(SD,=3,50). Det estimerade eftertestvardet ar hogre for bade lag- och
normalpresterande studerande 1 experimentgruppen &n for studerande i
kontrollgruppen. Effektstorleken #r moderat (n’p=0,11) men resultaten &r inte
statistiskt signifikanta (p=0,57). I Tabell 8 nedan presenteras resultaten av

kovariansanalysen.

Tabell 8

Resultat for analys av intresse for matematik hos normal- och ldgpresterande
Studerande

Experimentgrupp Kontrollgrupp ANCOVA
Lagp. Normalp. Lagp. Normalp.

M SD M SD M SD M SD F-virde P-viarde Effektstorlek
Fortest 12,75 5,30 13,50 4,70 8,75 2,80 12,13 4,30
Eftertest 13,00 5,60 11,13 5,30 9,67 3,50 10,86 5,60

Eftertest 12,53 12,56 10,90 10,14 0,68 0,57 0,11
(estimerade)
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5.3 Paverkar anvandningen av MinecraftEdu studerandes
matematiska sjalvuppfattning?

5.3.1 Matematisk sjdlvuppfattning dverlag

For att undersoka studerandes matematiska sjdlvuppfattning anvéndes tio frigor
frdn ”Student Self Description Questionnaire III” (Marsh, 1984). Resultaten
analyserades genom en-vigs kovariansanalys. Medelvirdet for experimentgruppens
matematiska sjdlvuppfattning var hogre (M; = 26,93) vid undersdkningstillfille 1 &n
samma medelvirde 1 kontrollgruppen (M; = 24,17). Medelviardet {or
experimentgruppens matematiska sjélvuppfattning hade sjunkit mera vid
undersokningstillfille 2 (M, = 24,64) dn kontrollgruppens (M = 22,86) men trots detta
hade experimentgruppen hogre matematisk sjélvuppfattning vid bada

undersokningstillfdllena.

Standardavvikelsen var hogre for kontrollgruppen (SD; = 6,29) dn experimentgruppen
(SD; = 4,45) vid det forsta undersokningstillfillet. Vid det andra
undersokningstillfdllet hade standardavvikelsen okat for bdda grupperna men 6kning
var ndgot storre for experimentgruppen (SD, = 5,87) dn for kontrollgruppen (SD, =
7,66). Det estimerade eftertestvdrdet dr nagot hogre for experimentgruppen dn for
kontrollgruppen. Effektstorleken ér liten (n”p = 0,00) och resultaten ir inte statistiskt

signifikanta (p = 0,96). I Tabell 9 nedan presenteras resultaten av kovariansanalysen.

Tabell 9

Resultat  for analys av  studerandes matematiska  sjdlvuppfattning  vid
undersékningstillfille 1 och 2

Experimentgrupp Kontrollgrupp ANCOVA

M SD M SD  F-viarde P-virde Effektstorlek
Fortest 26,93 4,45 24,17 6,29
Eftertest 24,64 5,87 22.86 7,66
Eftertest 29,67 29,62 0,00 0,96 0,00

(estimerade)
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5.3.2 Hur paverkar anvindningen av MinecraftEdu 1
matematikundervisningen  lag- och  normalpresterande
studerandes matematiska sjalvuppfattning?

Medelvérdet for matematisk sjélvuppfattning var for bade lag- (M;=31,50) och
normalpresterande studerande (M;=31,27) vid det forsta undersokningstillfillet hogre
1 experimentgruppen &@n i kontrollgruppen (M;=25,75; M;=29,63). Vid det andra
undersokningstillfdllet sjonk medelvirdet for ldgpresterande studerande i bade
experiment- (M»=28,50) och kontrollgruppen (M,=25,00). Samma medelvérde for
normalpresterande studerande steg didremot i bade experiment- (M,=33,70) och

kontrollgruppen (M>=30,00).

Standardavvikelsen var vid det forsta undersokningstillfillet hogre for bade lag-
(SD1=5,45) och normalpresterande studerande (SD;=6,86) 1 experimentgruppen &n i
kontrollgruppen (SD;=4,58; SD,=1,85). Vid det andra undersokningstillfillet sjonk
standardavvikelsen for lagpresterande studerande i experimentgruppen (SD,=2,65)
medan  standardavvikelsen  for normalpresterande  studerande i béde
experimentgruppen (SD,=7,23) och kontrollgruppen (SD,=5,75) steg. Ocksa
standardavvikelsen for 1agpresterande studerande i kontrollgruppen steg (SD»=9,02).
Det estimerade eftertestvirdet dr i bada grupperna hogre for normalpresterande
studerande #n for lagpresterande studerande. Effektstorleken ér liten (n’p=0,02) och
resultaten dr inte statistiskt signifikanta (p=0,59). I Tabell 10 pa foljande sida

presenteras resultaten av kovariansanalysen.
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Tabell 10

Resultat for analys av matematisk sjdlvuppfattning hos normal- och ldgpresterande
Studerande

Experimentgrupp Kontrollgrupp ANCOVA
Lagp. Normalp. Lagp.
Normalp.

M SD M SD M SD M SD F-virde P-viarde Effektstorlek
Fortest 31,50 5,45 31,27 6,86 25,75 4,57 29,63 1,85
Eftertest 28,50 2,65 33,70 7,23 25,00 9,02 30,00 5,75

Eftertest 27,62 31,42 28,70 30,08 0,30 0,59 0,02
(estimerade)

5.4 Paverkar anvandningen av MinecraftEdu studerandes
eventuella matematikdngest?

5.4.1 Matematikangest dverlag

For att undersoka studerandes eventuella matematikdngest anvdndes “The
Abbreviated Math Anxiety Scale” (Hopko m.fl., 2003). For att analysera resultaten
anvindes en en-vigs kovariansanalys (ANCOVA). Medelvirdet for kontrollgruppens
matematikangest var vid det forsta undersokningstillfillet hogre (M;=23,25) én for
experimentgruppen (M;=20,07). Ocksa vid det andra undersokningstillfdllet var
medelvédrdet for kontrollgruppens matematikangest hogre (M,=19,21) &n for

experimentgruppen (M,=18,21) dven om medelvirdet sjunkit for bada grupperna.

Ocksé standardavvikelsen var hogre for kontrollgruppen vid undersokningstillfalle 1
(SD;=8,38) dn for undersokningsgruppen (SD,;=7,20). Standardavvikelsen var for
bada grupperna ldgre vid det andra undersokningstillfillet men hade minskat mera
(SD,=6,96) for kontrollgruppen dn for experimentgruppen (SD,=6,69). Det estimerade
eftertestvérdet dr hogre for experimentgruppen dn for kontrollgruppen. Effektstorleken
4r moderat (n’p=0,07) men resultaten var inte statistiskt signifikanta (p=0,25). I Tabell

11 pa foljande sida presenteras resultaten av kovariansanalysen.

55



Tabell 11

Resultat for analys av studerandes niva av matematikangest vid undersokningstillfille
1 och?

Experimentgrup Kontrollgrupp ANCOVA

P

M SD M SD F-virde P-viarde Effektstorlek
Fortest 20,07 7,20 23,25 8,38
Eftertest 18,21 6,69 19.21 6,96
Eftertest 19,68 16,02 1,42 0,25 0,07

(estimerade)

54.2 Hur paverkar anvindningen av MinecraftEdu 1
matematikundervisningen  lag- och  normalpresterande
studerandes eventuella matematikangest?

Medelvérdet for nivd av matematikdngest var i experimentgruppen vid det forsta
undersokningstillfillet hogre for normalpresterande studerande (M;=20,02) &n for
lagpresterande studerande (M;=19,25). Vid det andra undersdkningstillfillet hade
medelvirdet for lagpresterande studerande i samma grupp okat (M,=19,75), medan
medelviardet for normalpresterande studerande hade minskat (M,=18,63). I
kontrollgruppen var medelvirdet for lagpresterande studerande (M;=26,00) hogre vid
det forsta undersokningstillfallet 4n for normalpresterande studerande (M;=21,88).
Vid det andra undersokningstillfallet hade medelvérdet i den hir gruppen minskat for
bade normalpresterande studerande (M,=18,43) och lagpresterande studerande
(M,=15,33). Minskningen i medelvérdet for lagpresterande studerande var storre dn

den for normalpresterande studerande.

Standardavvikelsen  for ligpresterande studerande (SD;=6,80) var vid
undersokningstillfille 1 ldgre &n standardavvikelsen for normalpresterande studerande
(SD;=8,00) 1 experimentgruppen. Vid undersokningstillfille 2 var déiremot
standardavvikelsen for lagpresterande studerande (SD,=8,10) i samma grupp hogre én

den for normalpresterande studerande (SD,=6,90). I kontrollgruppen var
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standardavvikelsen for lagpresterande studerande (SD;=12,40) hogre &n for
normalpresterande studerande (SD;=6,20) vid det forsta undersokningstillfallet. Vid
det andra undersokningstillfillet var standardavvikelsen for normalpresterande
studerande (SD,=8,00) i samma grupp hogre dn den for ldgpresterande studerande
(SD»,=6,00). Det estimerade eftertestvardet dr for bdde normal- och lagpresterande
studerande hogre 1 experimentgruppen én i kontrollgruppen. Effektstorleken dr stor
(n’p=0,21) men resultaten &r inte statistiskt signifikanta (p=0,24). I Tabell 12 nedan

presenteras resultaten av kovariansanalysen.

Tabell 12

Resultat for analys av nivd av matematikangest hos normal- och ldgpresterande
Studerande

Experimentgrupp Kontrollgrupp ANCOVA
Lagp. Normalp. Léig.p Normalp.

M SD M SD M SD M SD F-virde P-virde Effektstorlek
Fortest 19,25 6,80 20,20 8,00 26,00 12,40 21,88 6,20
Eftertest 19,75 8,10 18,63 6,90 15,33 6,00 18,43 8,00

Eftertest 21,16 20,44 10,12 17,78 1,53 0,24 0,21
(estimerade)
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6 Diskussion

Detta kapitel bestdr av en resultatdiskussion och en metoddiskussion samt slutsatser
och forslag pa fortsatt forskning. I resultatdiskussionen behandlas resultaten av
undersékningen i forhdllande till tidigare forskning. I detta avsnitt diskuteras dven hur
resultaten kunde tas i beaktande inom pedagogisk verksamhet. I metoddiskussionen
redogors for aspekter av tillvigagangssdtt vid datainsamling och analys och
bearbetning av data. I avhandlingens sista avsnitt presenteras slutsatser och forslag

pd fortsatt forskning.

6.1 Resultatdiskussion

6.1.1 Skillnader i matematiska fardigheter

Resultaten av undersokningen tyder pa att Minecraftinterventionen kan ha en positiv
inverkan pd studerandes matematiska fardigheter. Speciellt resultaten f{or
experimentgruppens problemldsningsfardigheter forbéttrades. Att
Minecraftinterventionen skulle ha en positiv inverkan pé problemldsningsfardigheter
vore troligt i och med att fokus inom Minecraftinterventionen legat pa just den typen
av uppgifter. Samtidigt bor det papekas att undervisningen inom de bdda grupperna
fokuserades pa olika omrdden och att kontrollgruppens kurs inte inneh6ll nédgon
geometri. Experimentgruppen presterade ocksa béttre &n kontrollgruppen redan vid

fortestet.

Resultaten dverensstimmer delvis med resultat av tidigare forskning. Forskare har
tidigare kunnat konstatera att elever som undervisas med hjilp av dataspel presterar
bittre d4n de som undervisas traditionellt (Kebritchi m.fl., 2010; Kim & Chang, 2010;
Obersteiner m.fl., 2013). Skillnaderna mellan grupperna i den hér undersdkningen var

inte signifikanta och resultaten kan déarfor bara ses som en fingervisning.
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Undersokningen fyller 4ndé sin funktion som pilotstudie och ger underlag for fortsatt

forskning.

Resultaten av undersokningen tyder ocksé pa att 1agpresterande studerande gynnats
mest av kursen oberoende av undervisningsgrupp. Ligpresterande studerande hade
under kursen forbéttrat sina raknefardigheter mer &n normalpresterande studerande. I
kontrollgruppen forbéttrades ocksa problemlosningsfardigheterna mera hos
lagpresterande studerande dn hos normalpresterande studerande. I experimentgruppen
var forbattringen daremot stdrre hos normalpresterande studerande, men deras
problemldsningsfardigheter var ocksé samre vid fortestet. Detta dverensstimmer med
tidigare forskning som tyder péd att elever med inldrningssvarigheter i matematik
gynnas av undervisning genom datorspel (Résédnen m.fl., 2009; Salminen m.fl., 2015;

Seo & Bryant, 2012).

Eftersom grundldggande fardigheter i matematik dr en forutsittning for att kunna
fungera 1 dagens samhélle (Kilpatrick m.fl., 2001, s. 15; McCloskey, 2007; Parson &
Bynner, 2005, s. 6-7) vore det viktigt att forsoka ge eleverna bdsta mdjliga
forutsédttningar for att erhdlla dessa fardigheter. Anvéndning av dataspel i
undervisningen erbjuder goda mojligheter till givande undervisningsmetoder
(Ekenberg & Wiklund, 2008, s. 195—196; Prensky, 2006, s. 8—15; Vernadakis m.fl.,
2005) och borde darfor utdkas. Dessutom poidngteras anvdndningen av spel och
informations- och kommunikationsteknik pa flera stéllen 1 ldroplanen
(Utbildningsstyrelsen, 2014c, s. 136; s. 138; s. 263; s. 432). Som lérare vore det dock
viktigt att se till att man behdrskar den teknik som anvédnds i undervisningen
(Vernadakis m.fl., 2005). Viktigt vore ocksa att géllande teknikanvdndning i
undervisningen snarare tdnka kvalitativt &n kvantitativt och att alltid ha ett klart syfte

med varfor och vilken teknik som anvénds (Lei, 2010; Vernadakis m.fl., 2005).

6.1.2 Skillnader 1 matematiskt intresse

Undersokningens resultat géllande studerandes matematiska intresse kan tolkas pa tva
sitt. A ena sidan sjonk detta medelvirde for experimentgruppen medan det for

kontrollgruppen steg nigot. A andra sidan var medelvirdet for matematiskt intresse
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trots detta hogre for experimentgruppen dn for kontrollgruppen efter avslutad kurs.
Dessutom var medelviardet hogre for experimentgruppen redan vid det forsta
undersokningstillfdllet. Resultaten &r dndd ndgot forvénande, eftersom man kunde
forvéantat sig att Minecraftinterventionen skulle ha haft en positiv inverkan pa
studerandes intresse for matematik. Skillnaderna var dock inte signifikanta och

resultaten kan dérfor inte generaliseras.

Ocksé inom tidigare forskning skiljer sig resultaten for huruvida anvindningen av
datorspel kan ha en positiv inverkan pa elevers intresse for matematik eller inte. En
del forskare menar att anvdndningen av datorspel i undervisningen hojer studerandes
intresse och motivation for matematik (Al-Washimi m.fl., 2014; Ke, 2008; Mautone
m.fl., 2005), men det finns ocksé forskning som tyder pa att anvindningen av datorspel
1 undervisningen inte paverkar elevernas intresse eller motivation (Kebritchi m.fl.,

2010).

Resultaten av undersokningen tyder ocksé pa att 1agpresterande studerande gynnats
mest av kursen med tanke pé intresse for matematik oberoende av undersdkningsgrupp.
I bade experiment- och kontrollgruppen steg medelvirdet for matematiskt intresse for
lagpresterande studerande, medan samma medelvirde for normalpresterande
studerande sjonk i1 bada grupperna. Medelvirdet for matematiskt intresse for
lagpresterande studerande var hogre i experimentgruppen dn samma medelvérde i
kontrollgruppen vid bdde undersdkningstillfdlle 1 och 2. Tidigare forskning kring hur
anvindningen av dataspel i undervisningen pédverkar intresset for matematik hos
lagpresterande elever har inte gatt att finna. Att forska i det hir omrédet vore dock
viktigt, eftersom intresse och motivation konstaterats paverka inlérningen (Aunola

m.fl., 2006; Heinze m.fl., 2005; Marsh m.fl., 2005;).

Matematiskt intresse har kunnat konstateras péverka matematiska prestationer
(Aunola m.fl., 2006; Heinze m.fl., 2005; Marsh m.fl., 2005), darfor vore det viktigt att
hoja elevers matematiska intresse. Intresset och den inre motivationen for matematik
ar hos de finléndska eleverna klart under medelnivan for OECD-lédnderna (Kupari m.fl.,
2013, s. 56—57) och forklarar variationer i prestationer mer dn i OECD-ldnderna i
medeltal (Tuominen-Soini m.fl., 2015, s. 165). Matematik borde kunna vara intressant

for alla (Ricks, 2009) och kvalitativ anvindning av dataspel i undervisningen kunde
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fungera motiverande och engagerande (Prensky, 2006, s. 84—87). Ocksé i ldroplanen
ndmns att pedagogiska spel har en motiverande inverkan pad eleverna
(Utbildningsstyrelsen, 2014c¢, s.423). ”Vanliga” dataspel antas vara mer motiverande
an sa kallade Edutainment-spel (Prensky, 2006, s. 8—15). Dagens elever kriver roligare
och mer engagerande larmiljoer (Prensky, 2006, s. 84—87) och en utokad anvindning

av dataspel i undervisningen borde dérfor overvigas.

6.1.3 Skillnader 1 matematisk sjdlvuppfattning

Resultaten av undersokningen tyder péd att Minecraftinterventionen inte har nagon
inverkan pé studerandes matematiska sjidlvuppfattning. Medelvardet for matematisk
sjdlvuppfattning sjonk ungefdar lika mycket frdn undersokningstillfille 1 till
undersokningstillfdlle 2 for experimentgruppen som for kontrollgruppen.
Experimentgruppen hade vid avslutad kurs ett hogre medelvirde for matematisk

sjdlvuppfattning men deras medelvérde var ocksa hogre redan vid kursstart.

Tidigare forskning om hur anvindningen av dataspel i undervisningen paverkar
elevers matematiska sjdlvuppfattning har inte gatt att finna. Daremot finns forskning
som visar att attityderna till matematik forbattras i och med anvéndningen av dataspel
1 undervisningen (Ke, 2008), vilket kan tolkas som att den hér typen av undervisning
eventuellt kan ha en positiv inverkan pd elevernas matematiska sjélvuppfattning.
Eftersom tidigare forskning saknas och skillnaderna mellan grupperna i den har
undersokningen inte dr signifikanta, vore det viktigt med fortsatt forskning inom det

hir omradet.

Resultaten av undersokningen tyder ocksda pd att normalpresterande studerande
gynnats mer av kursen med tanke pa matematisk sjélvuppfattning oberoende
undersdkningsgrupp. Medelvdrdet for normalpresterande studerande steg i bdda
undersokningsgrupperna, medan samma medelvdrde for lagpresterande studerande
sjonk. Medelvérdet for normalpresterande studerande steg mera i experimentgruppen
an 1 kontrollgruppen men samma medelviarde for lagpresterande studerande sjonk
ocksd mera i1 experimentgruppen. Tidigare forskning om ligpresterande elever

paverkas av den hir typen av undervisning med tanke pa matematisk sjélvuppfattning
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har inte gatt att finna. Att forska inom omrédet vore dock viktigt, eftersom matematisk

sjalvuppfattning kunnat konstateras paverka matematiska prestationer (Marsh m.fl.,

2005; Moller m.fl, 2009; Skaalvik & Skaalvik, 2006).

Det har konstaterats att elever med hog matematisk sjélvuppfattning presterar béttre i
matematik &n elever med 1&g matematisk sjélvuppfattning (bl.a. Chiu & Klassen, 2010;
Marsh m.fl., 2005; Skaalvik & Skaalvik, 2006). Pa sa sdtt vore det viktigt att hdja
elevers matematiska sjidlvuppfattning. Detta stdds ocksd av ldroplanen i vilken man
bland annat finner att matematikundervisningen ska stoda eleverna att utveckla en
positiv attityd till matematik och en positiv bild av sig sjdlva som elever i matematik
(Utbildningsstyrelsen, 2014c, s. 136). De finlindska elevernas matematiska
sjdlvuppfattning ligger ungefar pd medelniva for OECD-ldnderna (Harju-Luukkainen
m.fl., 2014, s.52—-53) vilket &r positivt, men dnnu finns rum for forbattring. Dataspel
erbjuder en mdjlighet att bland annat leka, experimentera och prova i princip vad som
helst utan att det far ndgra allvarliga konsekvenser for det verkliga livet (Ekenberg-
Wiklund, 2008, s. 188—189) samt mdjlighet till larande pa alla skicklighetsnivéer (Gee,
2003, refererad av Ekenberg & Wiklund, 2008, s. 188—189). P4 sa sitt man kan tinka
sig att dataspel kunde ha positiva effekter med tanke pa elevernas matematiska

sjdlvuppfattning.

6.1.4 Skillnader 1 matematikéngest

Resultaten av undersdkningen tyder pa att Minecraftinterventionen inte paverkar
studerandes nivd av matematikdngest. Medelvirdet for matematikangest var for
experimentgruppen lagre dn for kontrollgruppen vid det andra undersokningstillfallet.
Samtidigt var medelvédrdet for matematikédngest i kontrollgruppen hdgre an for
experimentgruppen vid undersokningstillfdlle 1 och detta medelvérde sjonk mera for
kontrollgruppen én for experimentgruppen trots att medelvérdet i experimentgruppen
var ldgre vid det andra undersokningstillfdllet. Det kan atminstone konstateras att
Minecraftinterventionen inte verkar hoja dngestnivén, vilket i sa fall kunnat tyckas

forvanande, och resultaten dr pa sd sétt positiva.
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Tidigare forskning géllande vilken inverkan anvindningen av datorspel har pé elevers
matematikdngest har inte gatt att finna. Diremot har tidigare forskning visat att
attityderna till matematik forbéttras i och med anvindningen av dataspel i
undervisningen (Ke, 2008) vilket tyder pd att den hdr typen av undervisning
atminstone inte hojer dngestnivan. Eftersom skillnaderna mellan grupperna i den har
undersokningen inte dr signifikanta vore det viktigt med ytterligare forskning inom det

hir omradet.

Gillande skillnader mellan normal- och lgpresterande studerande tyder resultaten av
undersokningen pa att ligpresterande studerande inte gynnas av Minecraft-
interventionen med tanke pd nivd av matematikdngest. Medelvirdet f{or
matematikéngest var nadgot hogre for lagpresterande studerande i experimentgruppen
vid undersokningstillfille 2 dn vid undersokningstillfélle 1. I kontrollgruppen sjonk
samma medelviarde for lagpresterande studerande kraftigt och den hdr gruppen
studerande hade vid det andra undersokningstillfdllet det lagsta medelvérdet for
matematikdngest. Medelvirdet for normalpresterande studerande sjonk ndgot 1 bada

undersokningsgrupperna.

Matematikdngest kunde ses som en typ av inldrningssvarighet i sig eftersom
matematikéngest innebdr svaga prestationer under speciella omstiandigheter (Ashcraft
m.fl.,2007, s. 345). Eftersom matematikingest signifikant sidnker matematiskt
kunnande (bl.a. Ashcraft m.fl., 2007, s. 345; Vukovic m.fl., 2013; Zakaria & Nordin,
2008) vore det viktigt att forsoka sénka elevers dngestniva. De finldndska elevernas
niva av matematikdngest dr lagre 4an OECD-landerna i medeltal och elever med l4g
angestkdnsla presterar bittre an OECD-ldnderna i medeltal, men elever med hog
angestkénsla presterar ddremot véldigt lagt i matematik (Harju-Luukkainen m.fl., 2014,
s. 57). Elever upplever i allminhet arbete med digitala verktyg som enklare och
roligare (Svirdemo-Aberg, 2008, s. 88) och dirfor kan den hir typen av undervisning
antas ha en positiv inverkan pa elevers niva av matematikangest. I dataspel finns ocksa
mojlighet till ldrande pa alla skicklighetsnivder och eleverna far uppleva framgang
(Gee, 2003, refererad av Ekenberg och Wiklund, 2008, s. 188—189) vilket ocksa kunde
sdnka dngestnivin hos eleverna. Dessutom finns i spelet mojligheten att ”gora fel” utan
att konskevensera pdverkar den verkliga vérlden (Ekenberg & Wiklund, 2008, s.
195-196).
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6.2 Metoddiskussion

I kapitel 4.7 och 5 finns en Oversikt over undersokningens och métinstrumentens
reliabilitet och validitet. Reliabiliteten &r hog for alla maétinstrument utom
problemldsningsuppgifterna. Bortsett frdn problemldsningsuppgifterna kan validiteten
for undersokningen anses vara hog. Gillande de forskningsetiska kraven har alla utom

samtyckeskravet beaktats.

Efter att data samlats in kunde konstateras att problemldsningsuppgifterna som
plockats ut var for svara. Totala antalet poéng for alla uppgifter var 24 medan 6 poédng
var det bdsta resultatet vid det forsta undersokningstillfdllet och 10 vid det andra. De
som klarade uppgifterna bést klarade alltsd inte ens av att 16sa hélften av uppgifterna.
RMAT-testet som skulle testa studerandes rakneféardigheter &r utformat for drskurs 3—-6
men svarighetsnivan for testet kunde dndé konstateras tillricklig. RMAT bestar av 56
uppgifter som ger ett podng vardera. Maxpoédngen bland respondenterna var 52 vid det

forsta undersokningstillfdllet och 51 vid det andra.

Inga av skillnaderna i undersdkningens resultat var statistiskt signifikanta vilket gor
att resultaten inte gér att generalisera. Deltagarantalet for undersdkningen var litet
(N=28). Man kan anta att det hade varit lattare att fi signifikanta resultat om

deltagarantalet varit storre vilket for den héir undersdkningen inte var mojligt.

Undersokningens deltagare var studerande fran samma skola men fran tvé olika
branscher (datanomer och fordonsmekaniker). Det hade varit fordelaktigt att
experiment- och kontrollgruppen bestatt av studerande inom samma bransch. Pa grund
av svarigheter med att hitta ldmpliga undersdkningsgrupper var detta inte mdojligt for
den hir undersokningen. Eftersom undervisningen inom yrkesutbildningen anpassas
enligt bransch kan detta péverka resultaten av undersdkningen. Grupperna
undervisades dessutom av tva olika ldrare, och det finns darfor en risk for att en

larareffekt har paverkat resultaten.
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Personligen missténker jag dessutom att forskningresultaten kan ha paverkats av att
det var just en grupp datanomer som erholl undervisning i form av Minecraft. Som
datanomstuderande dr man van att anvinda datorn i undervisningen, vilket i och for
sig samtidigt kan vara en fordel, men den hér typen av undervisning ir for dem inte sa
speciell. De ér sa att sdga, bortskdimda med undervisning med hjélp av datorer, vilket

eventuellt kan antas paverka deras intresse och motivation.

Betriffande analys av data kan diskuteras huruvida resultaten kan ha péverkats av att
alla sju antaganden for ANCOVA inte uppfylldes. Antagande 2, slumpmissigt valda
grupper, uppfylldes inte eftersom experimentgruppen och kontrollgruppen f{or
undersdkningen inte var slumpmaissigt valda. Eftersom resultaten inte dr statistiskt
signifikanta gar resultaten dnda inte att generalisera och att alla antaganden inte

uppfylls har dirfor inte sa stor paverkan.

I manga studier som undersokt inldrning genom dataspel saknas en kontrollgrupp och
det dr pd sd vis endast mdjligt att konstatera att eleverna lir sig men inte om de lar sig
mera dn genom andra aktiviteter (Egenfeldt-Nielsen, 2006; Rdsdanen m.fl., 2009). Detta
ar inte fallet i den hir studien, eftersom hilften av undersokningsdeltagarna bestod av
en kontrollgrupp som undervisades traditionellt. Den hér typen av undersékningar har
ocksa kritiserats for att spelen som anvinds ofta dr utformade for studien ifraga och att
det pd sd vis blir svért att jimfora olika studier (Rdsdnen m.fl., 2009). Eftersom
MinecraftEdu ér tillgidngligt for alla (dven om inte gratis) undviks ocksd den hér typen

av problematik i denna undersokning.

6.3 Slutsatser och forslag pa fortsatt forskning

Syftet med undersdkningen var att undersoka effekten av dataspelet MinecraftEdu pé
finldndska studerande inom yrkesutbildningen. Skillnaderna mellan grupperna i den
hir undersdkningen var inte signifikanta men tyder pd att anvéndningen av
MinecraftEdu i matematikundervisningen kan ha positiva effekter pd studerandes
matematiska fardigheter, speciellt problemlosningsfardigheter. Dessutom tyder
resultaten pd att ldgpresterande studerande kan gynnas av undervisning genom

MinecraftEdu, speciellt med tanke pd matematiskt intresse och matematiska
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fardigheter, men inte heller de hér skillnaderna var signifikanta och resultaten kan

dérfor inte generaliseras.

Pé basen av resultaten och tidigare forskning kan konstateras att ytterligare forskning
inom omrddet behovs. Speciellt med tanke pd hur den hir typen av undervisning
paverkar affektiva faktorer finns en forskningslucka att fylla. Eftersom den hér
undersdkningen genomfordes inom yrkesutbildningen vore det intressant att se hur
anviandningen av MinecraftEdu 1 matematikundervisningen skulle péverka
matematiska fardigheter och affektiva faktorer hos elever i grundskolan. Personligen
tror jag att den hér typen av undervisning kunde ha en positivare inverkan pd yngre
elever, speciellt med tanke pa affektiva faktorer. Eftersom antalet deltagare i den har
studien var litet (N = 28) vore det ocksa viktigt att gora en liknande studie med ett
storre antal deltagare, eftersom resultaten av den hér undersdkningen inte kan

generaliseras.

Eftersom tidigare forskning visat att det kan finnas konsskillnader géllande
anvindningen av datorspel i undervisningen (Kim & Chang, 2010) vore det ocksa
intressant att se fortsatt forskning géllande konsskillnader inom det hiar omradet. Jag
tror att dessa skillnader kan vara kulturella och att de kommer att suddas ut ju vanligare
den hér typen a undervisning blir. Att se mera forskning inom omrédet vore dock

vardefullt.

Jag upplevde da jag var pa plats i skolan och samlade in data att studerande gérna
berdttade om hur de upplevt anvéindningen av MinecraftEdu i undervisningen och att
se kvalitativt inriktad forskning inom omrédet vore dérfor intressant. Genom
kvalitativa studier kunde mer beskrivande information om studerandes upplevelser ge
ett tillskott till forskningen inom omradet. Dessutom kunde ldrares attityder och
upplevelser av den hér typen av undervisning undersdkas bade kvalitativt och
kvantitativt och pd sa sitt ge en bild av mojligheterna for en mer allmén anvindning

av MinecraftEdu 1 undervisningen.
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Bilaga 1. Webbenkat for bedomning av intresse for matematik, matematisk
sjalvuppfattning och niva av matematikangest.

Alla svar kommer att hanteras konfidentiellt. Ditt namn anvands endast for att koppla ihop dina svar i
de olika delarna.

Minecraftinterventionen

Bakgrund

Namn‘

Skola‘

Bransch ‘
Kén
Man Kvinna

Kon f"
Flervalsfragor

5 = stdmmer valdigt vél

1 = stdmmer inte alls

Jag finner matematiska problem intressanta och . . . -
utmanande.

1 2 3 4 5

Jag har tvekat att ta kurser som innehaller « C f‘ f‘
matematik.

Jag dr ganska bra pa T Y Y S
matematik.

Jag har 6verlag klarat mig béttre i matematikkurser dn C C C C ¢
kurser 6verlag.

Matematik fir mig att kiinna mig c C C C C
otillracklig.

Jag har svérigheter att forsta allt som dr baserat pa C CCCC
matematik.



Jag har alltid klarat mig bra i T S S B o B
matematik i skolan.

Jag klarar mig aldrig bra i test som krédver matematiskt ¢ C C C
tankande.

I skolan, kom alltid mina vénner och bad mig om . C o C
hjilp i matematik.

Jag har aldrig varit sa hemskt entusiastisk T T S S
betraffande matematik.

Matematik ar viktigt for mig o S B B R
personligen.

Jag njuter av att lasa bocker som handlar om cCC C C C
matematik.

1 2 3 4 5

Jag dr intresserad av matematik. ¢ © ¢ O

Matematik dr en av mina favoritaktiviteter. c Cc C C C
1 2 3 4 5
Jag skulle vilja férdjupa mig inom vissa omrdden som C O

behandlas pa matematiklektionerna.

Jag vet mycket om c €
matematik.

Pastdendena har under handlar om matematikangest. Vélj den siffra for varje pastdende som bast
stdmmer in pa dig.

5 = stdmmer valdigt vél

1 = stdmmer inte alls



Att behdva anvinda tabellerna lingst bak i .
matematikboken.

1
Att tinka pa ett kommande C

matematikprov dagen innan.

Att se pa nér lararen l0ser en algebraisk ekvation pé
tavlan.

Att skriva ett prov i en N S S
matematikkurs.

Att {4 en ldxa med manga svara problem som ska
vara klar till ndsta lektion.

Att lyssna pé en foreldsning under C
matematiklektionerna.

Att lyssna pé nédr en medstuderande forklarar
en matematisk formel.

Att behdva svara pé en oforberedd fraga C
under matematiklektionen.

Att borja pé ett nytt kapitel i matematikboken.
Skicka

4 5
C C
4 5
C C
2 3 4 5

2 3 4
C CC
5
-

3 4 5
C
4 5
C

4 5
C

Tack for ditt deltagande!



Bilaga 2. Problemlosningsuppgifter.

Matematikuppgifter, undersokning
Namn:
Skola:

Bransch:

Los uppgifterna nedan.

1. Hur langa sidor har rektangeln?

omkrets = 86 c+1

3x+ 2

Svar:

2. L 6s ekvationen 2y + 6 = 5y — 3(y — 2).

Svar:



3. LOs ekvationssystemet.

{ 2x+y= -3

—2x+y= -5
Svar:

4. Los ekvationen (x — %) = % —X.
Svar:

5. Hur stor area har rektangeln?

4 cm

22,5cm

Svar:



6. Hur manga liter ymmer konen?

Ho6jd = 25 cm

Basytans area = 280 cm?

Svar:

7. Hur stor volym har ett klot vars area ar 225 cm??

Svar:

8. En kub har kantlangden 5,0 cm. Bestam rymddiagonalens
langd.

Svar:



