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Sammanfattning

Detta produktionsarbete har undersokt spelet Plague Inc som ett verktyg i matematikklassrummet samt elevers
attityd till digitala spel i undervisningen. Undersdkningen har gjorts i en klass med 12 elever pd gymnasiet, dar de
med hjélp av instruktioner och konstruerade uppgifter spelade spelet pa sina telefoner och l6ste givna uppgifter
under spelets gang. Tva fokusgrupper valdes ut, som observerades och videoinspelades. Undersdkningen omfattade
dven en skriftlig enkat om attityder och tankar kring spel i matematikundervisningen. Enkatsvaren visar att
majoriteten av eleverna stéller sig positiva till spel i undervisningen och att de blir mer motiverade nar
undervisningen darigenom varieras. Elevaktiviteterna under spelets gang registrerades for att darigenom forsoka
synliggora de formagor som Skolverket har som mal fér i matematikundervisningen.

Abstract

This thesis studies the game Plague Inc as a tool in the mathematics classroom, including students” attitudes
towards digital games in the teaching of mathematics. The survey was made in a class consisting of 12 students in
upper secondary school, where they with help from instructions and constructed tasks, played the game on their
phones and solved written assignments. Two focus groups were chosen, observed and video-recorded. A poll was
also conducted on the students” attitudes and thoughts toward games in the mathematics practice. The result from
the poll showed that most of the students had a positive attitude towards games in class and that they were more
motivated when the teaching was varied. A registration of the students” activities, when playing the game, was also
made to try to detect the abilities that Skolverket lists as goals for the teaching of mathematics.
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1. Inledning

PISA-undersdkningen 2019 visade att elevers kunskapsniva i matematik i Sverige &r samre an
OECD-landernas genomsnitt (OECD, 2019). Tidigare forskning (Nyet, Jolly & Bih Ni, 2016)
visar att elevernas motivation kan kopplas direkt till deras resultat. Att motivera sina elever &r
nagot som varje larare standigt arbetar med och det kan vara svart att balansera den
laroboksbundna undervisningens uppgifter som ofta anses vara valdigt trakiga, med andra
typer av uppgifter som ar bade motiverande och larorika pa ett annat satt an de forra. Att
manga ungdomar i dagens samhaélle anvander spel som underhallning &r nagot man kan ta i
beaktande nar man forsoker gora matematikundervisningen mer motiverande for eleverna én
vid den traditionella katederundervisningen, dar lararen ofta haller en kort forelasning for att
sedan lata eleverna arbeta med uppgifter i skolbockerna. En naturlig fraga att stélla sig i
samband med att spel introduceras i en undervisningssituation blir da vilken larandepotential

som anvéandandet av spel har relativt de kunskapsmal som undervisningen har.

| var tidigare konsumtionsuppsats har vi sammanstallt mestadels internationella
forskningsresultat, som visar hur digitala spel kan ge en positiv paverkan pa motivationen i

matematikklassrummet (Johansson & Oyan, 2018).

Avsikten med denna produktionsuppsats ar att utvidga och belysa dessa resultat genom att
dels undersoka elevers instéllning till en implementering av digitala spel i
matematikundervisningen, dels undersdka larandepotentialen i digitala spel genom att
analysera hur elevers aktiviteter under ett digitalt spels gang synliggér de matematiska

formagor som diskuteras i Skolverkets (2020).


https://data.oecd.org/pisa/mathematics-performance-pisa.htm

1.2 Bakgrund

1.2.1 Simulering som undervisningsform

Under de tva senaste decennierna har anvandningen av digitala verktyg i klassrummet fatt ett
rejalt uppsving. Det finns manga fordelar med att lattillgangligt kunna anvanda dessa verktyg
i det vardagliga arbetet. Nagot som dock har visat sig vara ett problem, &r bristande
instruktioner om hur man anvander sadana verktyg (Findley, Whitacre & Hensberry, 2017).
Detta leder till att larare anvander sig av dem endast som ett komplement till den traditionella
undervisningen utan att vaga lata eleverna sta i fokus och lata dem driva larandet framat pa
egna villkor. Interaktiva simuleringar ar en for eleverna lattillganglig teknik, som later dem
sjalva styra utfallet. Detta har manga fordelar, bl.a. tidseffektivitet, storre ansvar samt béttre

motivation for eleverna.

Interaktiva simuleringar i matematik definierar Findley et al. (2017) som “dynamic
environments that model a mathematical concept, relationship, system, or phenomenon and
allow users to interact with the model within that environment” (s. 1297). De hédvdar att
interaktiva simuleringar méjliggor att flertalet presentationsformer kommer till uttryck och far
elever att konstruera sin egen kunskap pa ett battre sétt &n genom traditionell undervisning.
Detta gar hand i hand med Skolverkets mal fér amnet matematik och eleverna maste i arbetet
med interaktiva simuleringar, anvanda sig av flertalet av de sju matematiska formagorna,

vilket framjar deras larande. (Skolverket, 2020)

Simulering och modellering i matematikundervisningen kan anvandas for att fa elever att
tanka mer sjalvstandigt, da svaren inte alltid behover vara rétt eller fel som i traditionell
uppgiftsréakning. 1 en artikel i NCTM (National Council of Teachers of Mathematics) visas
hur modellbaserat larande anvéandes for att fa eleverna att engagera sig i matematiska
diskussioner (Poling, Naresh & Goodson-Espy, 2018). Uppgiften gick ut pa att en
lastbilschauffor skulle leverera mobiltelefoner till varuhus i tre olika stader fore en viss
deadline. Eleverna fick en karta dar de fick uppskatta hur langt det var mellan staderna, hur
snabbt chaufféren kunde kdra samt vilken rutt som skulle vara bast for chaufforen att kora.
Nar eleverna hade presenterat sina svar stallde lararen ytterligare fragor for att 6ka deras
forstaelse av uppgiften och hur resultaten skulle tillampas praktiskt. Exempel pa fragor var
bl.a. “Hur skulle chaufféren svara pa ert svar? Vilka fragor kan han ha? Hur skulle ni évertala



chaufforen att eran rutt var den bésta? Vilka bevis skulle ni ldgga fram?”. Det lararen larde sig
av lektionen var framforallt att &ven om eleverna inte har sa manga verktyg att anvanda sig av
och uppgiften kan vara svar, si blir de mer motiverade nir de fir gora nigot “praktiskt”.
Lararen beréattar dven att den omfattning av hjalp eleverna far (for mycket eller for lite) ar
viktigt for att undervisningsmomentet ska bli sa bra som majligt (Poling, Naresh & Goodson-
Espy, 2018)

| detta produktionsarbete anvandes spelet Plague Inc for den interaktiva simuleringen, vilket

presenteras mer utforligt nedan.

1.2.2 Motivation for matematik

Forskningen om elevers motivation for matematik i skolan, sarskilt hur motivationen paverkar
resultaten &r relativt begransad an sa lange. Dock barjar fler undersoka amnet. Weeges (2010)
studie behandlar vad som krdvs for att eleverna ska bli motiverade. Hon inférde dar ett
ramverk for att analysera elevers motivation for matematikinlarning. Waege utgar fran
Hannula (2004), som definierar motivation som “a potential to direct behaviour that is built
into the system that controls emotion. This potential may be manifested in cognition, emotion
and/or behaviour” (Hannula, 2004, s. 3), vilket kan likstéllas med inre motivation. Med inre
motivation menas att man gor nagot av fri vilja, utan yttre paverkan i form av beloningar,
komplimanger eller berommelse. Vidare forklarar Hannula att man skulle kunna se detta
beteende som att elevers motivation visar sig genom gladje om denne far ett hogt betyg i
matematik eller gor bra ifran sig pa ett prov. Waeges ramverk utgar fran foljande fem
motivationsvariabler fran Stipek, Salmon, Givvin och Kazemi (1998) kortfattat beskrivna

som:
1. Fokus pa inlarning och forstaelse
2. Nojet i att halla pA med matematiska aktiviteter
3. Positiva eller negativa kanslor om matematik
4. Vilja att vaga ta risker
5. Sjalvfortroende for att lara sig matematik



Det finns en stark koppling mellan elevernas inre motivation och deras vilja att vara
sjalvstandiga. Far de majligheten att bedriva ett mer sjalvstandigt arbete i
matematikklassrummet 6kar deras inre motivation (Weege, 2015). Vidare undersokte Waege
vad lararen kunde gora for att driva elevernas motivation, genom att forsoka ha ett 6ppet
klimat i klassrummet, dér aktivt deltagande och forstaelse varderades hogt och dar lararen tog
en mer passiv roll. Tydliga instruktioner samt foljdfragor om vilka strategier, som eleverna
hade anvant for att 16sa de givna problemen, gjorde att de behdvde tdnka igenom vad de
faktiskt har gjort och inte ndja sig med ett svar. Eleverna fick aven tillampa matematiken pa
realistiska scenarion, dir olika grader av ritt” existerade, och sjalva bedéma vad som kunde
vara rimligt. Om eleverna stalldes infor problem, som de tidigare inte hade sett, uppmuntrades
de att samarbeta med sina kamrater for att fa matematisk klarhet i problemet. Alla kunde
saledes bidra till 16sningen oberoende av sin matematiska kunskapsniva. Alla dessa
anpassningar gjordes for att motsvara elevernas behov av sjélvstandighet, kompetens och
samhdrighet (Wege, 2015).

1.2.3 Skolverkets sju formagor

I kommentarmaterialet till &mnesplanen i matematik i gymnasieskolan skriver Skolverket
(2020) om sju matematiska formagor, som anvands for att uttrycka malen i amnesplanen.
Eleverna utvecklar dessa formagor genom att arbeta med olika delar i det centrala innehallet.
De sex av dessa formagor, som vi undersoker narmare i denna studie ar
problemlésningsformaga, begrepps- och procedurformaga, modelleringsformaga,
resonemangsformaga samt kommunikationsformaga, dar vi slagit samman begreppsférmagan

och procedurformagan till en formaga.

Problemlésningsformaga

Skolverket definierar ett problem som en uppgift som ej gar att losa pa rutin, d.v.s. en uppgift
som inte ar av standardkaraktar. Far eleven darfor en uppgift, dar I6sningsmetoden ar okéand
for eleven, kan uppgiften ses som ett problem (Skolverket, 2020). Med en undervisning
baserad pa problemldsning utnyttjas elevernas fulla potential och de kan ofta bidra med sin

egen lésning pa problemet oavsett sin kunskapsniva. Problemlésningsformagan innebar bl.a.



att anvanda strategier for att 16sa problem, t.ex. genom gora forenklingar, inféra lampliga
beteckningar etc. Att elever tanker hogt innebér att de soker véagar att na lésningar och att de
varderar sina resultat av problemldsningen, varfor dven detta arbetssétt ar en del av det

centrala @amnesinnehallet.
Begrepps- och procedurférmaga

Med begreppsformaga menas att elever kan definiera begrepp, syftet med begreppet och att
begreppet har en mening for dem i de sammanhang, déar det anvands (Skolverket, 2020). For
att exemplifiera kan anvandningen av ord, symboler och modeller vara del av
begreppsformagan. Eleven ska ocksa forsta varfor begreppen ar anvandbara samt se

sambandet mellan begrepp och utrékning.

Procedurformagan handlar om att 16sa rutinuppgifter. Ett exempel pa detta kan t.ex. vara
algebrauppgifter med en okand variabel som soks. Eleven anvéander sig da av
I6sningsprocedurer, som eleven behérskar allt battre ju fler uppgifter eleven l6ser. Vi har valt
att sammanfdra dessa tva formagor i samma kategori i undersokningen for enkelhetens skull

och att de ofta forekommer tillsammans.

Modelleringsformaga

Modelleringsférmagan anvéands for att kunna formulera och hantera ett matematiskt problem
genom en modell. For eleverna handlar det om att skapa sin egen modell for att forsta den
matematiska beskrivningen béttre och kunna I6sa uppgiften med modellen de skapat.
Formagan anvands dven da eleven tolkar och varderar en fardig modell och ser begransningar
I dess sétt att beskriva verkligheten (Skolverket, 2020).

Resonemangsférmaga

Resonemangsformagan handlar om att kunna I6sa problem och modelleringssituationer med
hjalp av begrepp och metoder, som &r baserade pa matematiska resonemang. Det handlar om
att bearbeta hypoteser och genomfora bevis bade skriftligt och muntligt, individuellt och med



hjalp av andra. Skolverket (2020) beskriver detta som att bland annat inse skillnaden mellan

en gissning och ett véalgrundat pastaende.

Kommunikationsformaga

Kommunikationsformagan innebar som det later, formaga att kommunicera. Inte bara med
hjélp av ord, symboler och grafer utan &ven med hjélp av modeller, bilder, ritningar och pa
manga andra satt. Kommunikationsformagan handlar om mer &n att bara tala med ndgon. Man
maste dven kunna férmedla och anpassa kommunikationen till sammanhanget (Skolverket,
2020)



1.3 Syfte och fragestallningar

Inslag av interaktiva simuleringar i undervisningen ar enligt det foregaende kapitlet potentiellt
vardefulla bade for att motivera elever och for att utveckla deras formaga till sjalvstandigt
larande pa sina egna villkor, vilket ar kopplat till utvecklingen av deras matematiska
formagor enligt Skolverkets definitioner. Det 6vergripande syftet ar darfor att undersoka dels
hur larare kan anvanda interaktiva simuleringsspel for att synliggéra gymnasieelevers
matematiska formagor, dels gymnasieelevers attityder till sddana inslag i

matematikundervisningen.

Som ett forsta steg for att na detta syfte vill vi i denna produktionsuppsats forsoka att besvara

foljande forskningsfragor:

- Vilka formagor kan synliggoras genom anvéandning av interaktiva simuleringsspel i
matematikundervisningen?
- Vilka attityder har gymnasieelever till interaktiva simuleringsspel i

matematikundervisningen?



2. Metod och genomférande

2.1 Genomfdérande och urval

For detta arbete har bade kvalitativa och kvantitativa metoder anvénts. Datainsamlingen
gjordes genom en attitydenkat samt genom inspelning och observationer av elevaktiviteterna
under spelandet av ett simuleringsspel under en lektion och insamling av l6sningarna till ett
utdelat arbetsmaterial. Data fran inspelningarna uttrycker alltsa elevaktiviteter samt hur

elever loser i spelet upptraddande matematiska problem.

Urvalet for genomfdrandet av bade enkéten och inspelningarna bestod av en klass fran en
gymnasieskola i en mellanstor stad i Sverige. Eleverna var mellan 16 och 17 ar gamla och
gick Samhéllsvetenskapsprogrammet. Totalt deltog 12 elever, som uppdelades i 6 grupper
med vardera 2 medlemmar. Av dessa valdes tva fokusgrupper ut for inspelning. Dessa
fokusgruppers medlemmar hade handplockats utifran klassens matematiklarares
rekommendation. Motiveringen till detta var att vélja elever som kunde halla diskussionen
igang utan att bli paverkade av videokameran sa att insamlandet av data blev sa effektivt och

realistiskt som mojligt.

Eleverna genomforde aktiviteten och enkéten under en 60 minuters lektion i Matematik 1b,
dar klassen for tillfallet holl pa med exponentialfunktioner och grafer, vilket gjorde det
utmarkt att utféra var studie da den inte storde den reguljara undervisningen. | spelet vi valt
anvands bade exponentialfunktioner samt grafer for att visa pa statistik i spelet. Tillsammans
med uppgiftshaftet vi delade ut (se bilaga 1) och Skolverkets centrala innehall for kursen
matematik 1b bildar detta en stabil grund for en lektion inom klassens aktuella omradet. Vi
presenterade oss och redogjorde for upplagget och flyttade sedan de tva fokusgrupperna till
enskilda grupprum. Inspelningarna startades och eleverna fick tid att I&sa igenom ett
uppgiftshafte (se bilaga 1) vi konstruerat. Eleverna fick sedan ca 40 min pa sig att spela spelet
och att gora uppgifterna. For att fa upp diskussionen i fokusgrupperna stalldes fragor om hur
de tankte vid olika val och varfor graferna sag ut som de faktiskt gjorde. I slutet utférdes en
genomgang i helklass av de olika resultat som grupperna hade fatt samt vad orsakerna var till

olikheterna.



Vi gjorde undersokningen pa en klass pa grund av tidsbrist, samt spelade endast in de tva

fokusgrupperna da transkriberingen annars skulle tagit upp for mycket tid.

2.2 Det valda spelet: Plague inc/Infection Bio War

De spel vi valt att anvanda ar Plague Inc (Android) och Infection (i0S). De &r i princip
likadana spel, dock innehaller Plague Inc mer avancerad statistik direkt i appen.

Plague inc &r en blandning av ett strategi- och simuleringsspel, som bérjar med att man har
infekterat en ”patient zero” med en patogen. Malet ar att utveckla och sprida denna infektion

till hela manskligheten innan nagra botemedel hinner forskas fram.

| spelet far man DNA-poang, som agerar som en slags valuta for att kunna utveckla sin
patogen. Det finns tre huvudkategorier som man kan utveckla och dessa &r: spridning,
symptom och resistens. | spridning kan man utveckla egenskaper som far viruset att spridas pa
olika satt, t.ex. genom luft, djur, blod etc. I symptom utvecklas pa vilket satt viruset yttrar sig.
Skadligheten kan variera mellan de olika symptomen, dar vissa kan vara mer farliga &n andra.

| resistens kan man gdra sitt virus mer resistent mot t.ex. varme, kyla, antibiotika etc.

DNA-poang samlas genom att infektera eller doda befolkningen. Man kan ockséa samla extra
DNA-poang genom att klicka pa vissa symboler, som dyker upp pa skarmen under spelets
gang. Ju mer viruset sprids, desto mer 6kar dven chanserna for att ett botemedel borjar forskas
fram. Forskningens resultat ror sig pa en skala fran 1 till 200%. Man vinner genom att utplana

hela befolkningen innan botemedlet ndr 100%, annars forlorar man.

Det finns en rad anledningar till varfor detta spel valts. Det ligger kunskapsmassigt bra till om
man jamfor med det centrala innehallet i &mnet matematik. Redan i kursen Matematik 1 &r
enklare berakningar med potensfunktioner en del av innehallet, men ocksa i foljande kurser
med derivata, integraler och sambandsberakningar vilket gor spelet anpassningsbart for att

motsvara elevernas kunskapsniva (Skolverket, 2011).

Forutom att spelets matematiska svarighet kan anpassas genom valet av uppgifter som man
ger till eleverna, ar spelet ocksa mycket enkelt att komma igang med. Det behdvs inte nagra

forkunskapskrav utan instruktioner dyker upp pa skarmen och det &r enkelt att hitta i de fa



menyer som finns. Mgjligheten att pausa spelet finns vilket gor att man som elev inte behdver

stressa om man har fragor till lararen.

En annan fordel med Plague Inc/Infection &r att de ar simuleringsspel. Med simuleringar
paverkas malet i spelet utifran hur man spelar det, d.v.s. man kommer att fa olika resultat
varje gang man spelar. Simuleringar utgar fran en verklighetsférankrad situation, vilket ar val
anpassat till Skolverkets krav att eleven ska lira sig att “tolka en realistisk situation och
utforma en matematisk modell samt anvénda och utvardera en modells egenskaper och
begransningar (Skolverket, 2011). Detta &r precis vad eleverna far géra med detta spel,

namligen att applicera matematik pa ett verklighetsbaserat scenario.

2.3 Metodval for attitydundersdkningen

Enkat valdes som datainsamlingsmetod, da den metoden passade béast for vart syfte, som var
att fa en 6vergripande bild av elevernas attityder till simuleringsspel i
matematikundervisningen. Enkater ar dessutom en effektiv metod for att samla in data.
Enkatfragorna rorde elevernas installning till spelaktiviteten, dess effekter pd motivation och
larande, samarbete samt deras bedémning av den tekniska funktionen (se bilaga 2). Enkaterna
baseras pa Likert-skalan och resultaten har darfor sammanstallts i en tabell och tolkats med

bakgrund i tidigare forskning.

Att enkaten delades ut i slutet av lektionen och inte t ex skickades via epost bidrog till en hig
svarsfrekvens. Da pastaendena i enkaten var utformade som en Likert-skala dar 1 &r ett
negativt svar och 5 ar ett positivt svar far en avvagning goras huruvida resultatet fran
enkéatsvaren kan anses som bra” eller “daligt”. Om resultatet fran enkéaten har ett medelvarde
Over 3, tolkas detta som att aktiviteten har varit motiverande for eleverna. Enkaten var helt
anonym. David och Sutton (2011) anser att enkatfragorna ska vara enkelt strukturerade, korta
samt inte for manga éppna fragor. Vi anser att enkéten uppfyllde dessa riktlinjer nagorlunda.
En nackdel med enkét som datainsamlingsmetod kan vara att man inte kan kontrollera i vilken
kontext fragorna besvaras. Eftersom vi var narvarande och kunde forklara enkétfragorna for
eleverna blev inte detta ett hinder. Var narvaro skulle kunna paverka resultaten pa ett icke
Onskvart satt, men vi anser att risken for detta var liten, eftersom enkéten var anonym och

fragorna inte var kontroversiella.
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Enkaten och elevmaterialet utformades med inspiration fran en opublicerad elevutvardering
av Bergman Arlebick och Frejd (2014), dar samma spel spelades av elever och studerades i
liknande forhallanden (se dven Frejd och Bergman Arleback (2017)). Bade enkaten och
elevmaterialet omarbetades med hansyn till fragestallningarna i var undersokning. Designen
av uppgiftshaftet utformades pa ett satt som vi ansag var motiverande fér eleverna samt med
oppna fragor for att ge utrymme for fri tolkning hos eleverna. Tanken med elevmaterialet var
att stimulera motivation hos eleverna och att eleverna skulle fa utrymme att visa pa
Skolverkets matematiska formagor under tiden de arbetade med uppgifterna. Detta skulle

forhoppningsvis resultera i 1arande av exponentialfunktioner i en stimulerande miljo.

Vi bada var narvarande vid sjalva undersokningen och observerade hur eleverna reagerade nar
de genomforde lektionsuppgiften. Hela klassen var delaktig och genomférde uppgiften och vi
hade tva elevgrupper som spelades in med filminspelning. Filminspelningarna ligger till
grund for datamaterialet for var andra forskningsfraga (hur kan larare anvéanda interaktiva
simuleringsspel for att synliggora gymnasieelevers matematiska formagor?). Elevgrupperna
satt i var sitt rum och en videokamera var riktad pa bade eleverna och deras arbetsmaterial. Vi
startade aktiviteten i varsin grupp och gick sedan enskilt mellan de olika grupperna och
observerade eller svarade pa eventuella frdgor. Som David och Sutton (2011) skriver bygger
observation mycket pa férmagan att kunna tolka och beskriva fran observatéren som har varit
pa plats. For att uppmuntra eleverna till att uttrycka sig stalldes fragor under observationen.
Det var fragor av typen “hur tinkte ni nir ni gjorde det hér valet?” eller liknande, for att

eleverna skulle kunna reflektera 6ver pa vilket satt de arbetade med uppgiften.

2.4 Analysmetod for det inspelade materialet

Den analysmetod som har anvénts ar tematisk analys i tva steg, vilken ar lampad for att
analysera och sortera det insamlade materialet. Detta gor att man kan bryta ner datasamlingen
till mindre, hanterbara delar. Sedan blir det lattare att se monster, tolka och koda in data i
olika tematiserade kategorier. Det essentiella i denna analysmetod &r alltsa att man hittar
relevanta och betydelsefulla ménster (Fejes & Thornberg, 2015).
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For analysen av inspelningarna, har vi klassificerat det insamlade materialet, vilket David och
Sutton (2011) rekommenderar. Filminspelningarna var totalt 38 minuter for grupp A samt 39
minuter for grupp B. Filminspelningarna har transkriberats och anvants som stod for vara
tolkningar av hur eleverna arbetade med elevmaterialet. Den forsta delen av den tematiska
analysen gick ut pa att identifiera olika aktivitetsmonster i transkriberingsmaterialet.
Granskning av datamaterialet preciserade sedan vilka dessa aktiviteter var, vilka vi listat
nedan som foljande teman

e Skriva, dér vi tittar pa hur mycket tid eleverna anvander till att skriva i uppgiftshaftet.

e Berékna, tiden da eleverna gér matematiska berakningar.

e Diskutera, dér eleverna samtalar med varandra om vilka vagar som ska tas eller vilka

beslut som ska fattas.

e Lasa, tiden da eleverna laser i uppgiftsmaterialet eller i spelet.
For att fa en 6verblick 6ver hur mycket tid eleverna agnade varije aktivitet, skapade vi ocksa
under granskningen av transkriptionerna och observationerna av inspelningarna tva diagram

(se figur 1 och 2 i Resultat och analysavsnittet).

Den andra delen av den tematiska analysen utgick fran att anvanda nedanstaende nyckelfraser
i Skolverkets beskrivning som indikatorer for formagorna.

e Begrepps- och procedurférmaga — ” Férmaga att anvanda och beskriva innebérden
av matematiska begrepp samt samband mellan begreppen” samt “Formdga att
hantera procedurer och l6sa uppgifter av standardkaraktér utan och med verktyg .
Till denna kategori placerar vi data som visar att eleverna hanterat matematiska
begrepp i ratt situationer. Vi placerar dven data i den hér kategorin som visar att
eleverna har l6st rutinmassiga uppgifter.

e Problemldsningsformaga — “Formaga att formulera, analysera och lésa
matematiska problem samt vardera valda strategier, metoder och resultat . Har
placerar vi data dar vi ser att eleverna har stétt pa ett problem, identifierat det och
sedan hittat en 16sning till det.

e Modelleringsformaga — "Formaga att tolka en realistisk situation och utforma en
matematisk modell samt anvanda och utvérdera en modells egenskaper och

begransningar ”. Om eleverna har utformat en matematisk modell, t.ex. en graf for att
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visa pa samband mellan siffror i spelet och punkter i ett koordinatsystem har denna
kategori pavisats.

e Resonemangsformaga — "Férmaga att folja, fora och bedéma matematiska
resonemang ”. Né&r eleverna foljer ett matematiskt resonemang i mer an ett steg och ser
samband mellan en aktivitet och en konsekvens i spelet hamnar det i denna kategori.

e Kommunikationsformaga — “F6rmaga att kommunicera matematiska tankegangar
muntligt, skriftligt och i handling”. Nar eleverna pavisar matematisk kommunikation

genom diskussion eller handling har vi valt att placera det i denna kategori.

2.5 Etiska 6vervéaganden

I Lagen om etikprovning sdgs i 18 § om sadan forskning som faller under lagen att barn som
fyllt 15 ar och inser vad forskningen innebar for hans eller hennes del, skall informeras och
samtycka till forskningen.” (CODEX, 2020)

De etiska aspekterna som 6vervagts ar de forskningsetiska riktlinjer som Vetenskapsradet
presenterar under Forskning som involverar barn (CODEX, 2020). Ett samtyckesformuldr (se
bilaga 4) delades ut som fokusgrupperna fick skriva pd da de var de enda som blev inspelade
pa nagot satt. De andra eleverna fick frivilligt gora elevenkéten i slutet av lektionen och da
den bade var anonym samt inte hade nagot stétande innehall, bedémdes en samtyckesblankett
for dessa elever overflodig. Vidare forvarnades eleverna att en studie skulle géras under
lektionen och att deltagandet var frivilligt. Eleverna blev dven informerade om att materialet

fran inspelningarna ej skulle spridas mer an till oss samt handledare.
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3. Resultat och analys

3.1 Resultat och analys av den forsta tematiseringen av det inspelade materialet
Detta avsnitt redovisar hur eleverna i fokusgrupperna har arbetat under uppgiftens gang med
kategorierna: Skriva, Berdkna, Diskutera samt Lésa. Detta har illustrerats med hjélp av

diagram (se figur 1 och figur 2) dar x-axeln visar tid och y-axeln visar de olika aktiviteterna

eleverna gjort.

Grupp A

Eleverna satter igang med spelet, de har aldrig spelat det
tidigare. De far en kort forklaring om vad spelet handlar
om vad malet ar samt lite hjalp med att sétta igang.
Eleverna l&ser inte instruktionerna sarskilt noga utan
skummar igenom héftet med vilka uppgifter de ska gora.
En av eleverna bekantar sig med spelet samtidigt som den
andra tittar pa uppgifterna. De har mycket fragor om hur
spelet fungerar vilka besvaras tydligt. Eleverna &r aningen
rériga i borjan innan de inser vad malet ar hur de ska lagga
upp arbetet (en som skriver, en som skoter spelet) och

diskuterar mycket innan de borjar spela spelet ordentligt.

De hjalps at under arbetets gang och diskuterar Bild 1. Ifylld tabell frén uppgiftshaftet
problemuppgifter och hur de ska ta sig vidare genom hela spelets gang. Tabellen i
uppgiftshaftet (se bild 1) fylls i I6pande men de 6vriga fragorna gloms bort tills halva tiden

har gatt. Eleverna avslutar med att samtala om att de ska spela spelet mer nar de kommer hem.

r O m O»

min 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40

Figur 1. Diagram over elevaktiviteter for grupp A.
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Grupp B

Eleverna var redan bekanta med spelet sedan
tidigare och behdvde inga vidare instruktioner. De
startar spelet snabbt och medan den ena eleven
hanterar sjalva spelet, l&ser den andra eleven i
instruktionerna till uppgiften. Eleven som haller i
héftet med instruktioner och uppgifter tar lite av
en ledarroll och instruerar den andre om vad som
ska skrivas, eller goras pa spelet. Nér sjalva spelet
har kommit igang borjar lite diskussioner dyka
upp om hur de ska ga tillvaga for att na malet.
Under spelets gang fyller de i tabellen (se Bild 2)
och diskuterar och forsoker I6sa problemen som

uppstar. Efter cirka halva tiden blir eleven som

antecknar trott pa sin uppgift och sager till den Bild 2.
andre att ta 6ver, vilket hen gar med pa. Arbetet

I6per vidare och eleverna hinner att gora alla uppgifter i lagom tid tills det &r dags for
atersamling i klassrummet. Bada eleverna kommenterar avslutande att simuleringsspelet var

béattre an en vanlig lektion.

r O w O»

min 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40

Figur 2. Diagram Over elevaktiviteter for grupp B

Skillnader och likheter kommer att diskuteras i uppsatsen diskussionsavsnitt.
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3.2 Resultat och analys av den andra tematiseringen av det inspelade materialet

Nedan presenteras excerpter, dar de matematiska férmagor som definieras och diskuteras i
Skolverket (2020) synliggdrs i elevernas aktiviteter. Fore excerptet anges formagan,
excerptnumret och aktuella grupp samt gruppens aktiviteter (Skriva, Berdkna, Diskutera,
Ldasa) vid excerpttillfallet. I excerptet anges grupp, elevens nummer, forskaren (F eller P) samt

tiden (min:sek) efter spelets borjan.

Problemlésningsformaga

Excerpt 1, grupp A
Aktivitet: B och D

Da probleml6sning bl.a. handlar om att kommunicera och forenkla problem som dyker upp
ger grupp A nedan ett bra exempel pa hur denna férmaga anvands i praktiken. Denna
diskussion kommer efter att instruktionen var att pausa var 15:e dag vilket grupp A missade
forsta avlasningen. Utdrag fran 05:40:

Al: Fast nu ar ju... vanta stopp har (1), nu har det ju gatt 19 dagar direkt

P: Tryck pa paustecknet

Al: Den pausar ju inte (2). Nu har det ju gatt 24 dagar

P: Ja men det gor inget, det blir sahar, ni far anteckna lite allteftersom

A2: Men ta 30 sa delar vi det bara pa tva (3)

Al: Men hur gor vi sen nar det ar 30 da? Tar vi 60 delat pa tva da eller? (4)
A2: Nej men da ser du va 30 ar (5)

Al: Jaaaa just det!

Grupp A inser sitt misstag (1), kommunicerar detta problem med varandra (2), resonerar (3),
forenklar problemet (4) och I6ser det med en alternativ 16sning (5). Det &r utifran detta vi
anser att problemlésningsférmagan har synliggjorts.

16




Excerpt 2, grupp B
Aktivitet: S och B

Grupp B. 18:30.

B2: Ah infected 6kar som [...] nu.

Det ar svinsvart att sprida for dom flesta stanger ju sina granser nu. (1)

F: vad var det som var 6ppet? Allt?

B1&B2: Nej

B2: bara ports sa vi kan bara fa in det med bat. Vad jag tror sa ar det

bara norge som kan aka dit(2).

Kolla fall vi kan uppgradera spridning med batar da, typ sahar vatten o ships
B1: ja for vatten och humid regions det ar asbra (3)

Grupp B diskuterar (1) och forsoker hitta en strategi for att hantera problemet (2) med att
sprida infektionen till lander som stanger sina hamnar, flygplatser etc. De kommer fram till en
l6sning pa problemet vilket synliggér problemlésningsformagan (3).

Begrepps- och procedurférmaga

Excerpt 3, grupp B
Aktivitet: S och D

Utdrag fran grupp B. 5:00.

B1: nu maste vi rakna

B2: na det ar den 27e. 1 miljard 350 miljoner. Nu far du skota det
B1: ok, 27 plus 15. Sa.(1)

B2: det ar ju ingen skillnad?

B1: typ 3000

Ovanstaende ar ett exempel pa rakning (1) som &r aterkommande och sker rutinmassigt under
lektionens gang. Med detta exempel synliggors procedurférmagan.
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Excerpt 4, grupp A
Aktivitet: S, B, D och L

Grupp A diskuterar hur de tror att infektionskurvan ser ut efter 5 manader. 25:22.

A2: Infektionskurvan, snabb asso (1)

Al: Asso den har ju bara dkat

A2: 2,5, 23, 75 och sen 1399, 11000... ddiir 6kade det ju enormt, frdan 400000 till 15 miljoner,
till 94 miljoner till 100 miljoner (2)

De beskriver egenskaperna for infektionskurvan och vad innebdrden av detta ar (1) vilket kan
ses som begreppsformaga. Aven genom att se hur kurvan utvecklas anvander de sig av
procedurférmagan (2) for att skissa upp kurvan vilket synliggors har.
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Modelleringsformaga

Excerpt 5, grupp A
Aktivitet: D

Grupp A diskuterar hur kurvan for antalet doda/smittade ser ut och hur de skulle skissa detta
som en modell. 23:25.

A2: Amen bara en kurva, amen det 6kar ju hela tiden...(1) trodde jag innan vi sag vad det
var

Al: Ja men sd tinkte jag med att det skulle...

A2: Och att det 6kar mer och mer och mer. (2)

[...]

A2: Jag tror mer &n bara average hela vagen (3). Sa trodde jag nu nar jag tanker efter sa
fattar jag ju att det kommer ner lite men jag trodde bara att det skulle tka

Al: Amen sa tanker jag med

A2: Men fler dor ju och da blir ju farre smittade men jag ténkte att allt 6kar (4). Hur ser
infektionskurvan ut efter 5 manader? 5 mdnader dr typ... 30x5, 150. 100 miljoner ungefdr

3. Hur ser infektionskurvan ut efter 5 manader?

A

Dessa diskussioner (1)(2)(3) visar pa modelleringsformaga, en simulation som de sedan
“$versitter” till matematiskt sprak (se bild) och forstar inneborden av de olika faktorerna som
i detta fall pverkar om kurvan gar uppét eller nedat. Aven att de vérderar sin hypotes (4) om
att de bara trodde att kurvan skulle 6ka tillhor modelleringsférmagan vilket har pavisas.
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Excerpt 6, grupp B
Aktivitet: S, D och L

Grupp B diskuterar hur grafen ser ut for hur viruset sprids och skissar upp en egen modell.
32:05.

B2: da borjar det ju har pa 0 sa borjar det har lite langsamt framat och sen gar upp till typ
1 miljon (1)

B1: na forst var det ju sa har

B2: den gick upp till 10 tusen sen till 1 miljon sen gick den ju bara uppat sen vet jag inte (2)
B1: sen stannade den av lite kanske (3)

B2: ah sen stannade den lite och var pa samma och sen gick den

bara upp annu mer och sen sa borjade den ju ga rakt har och sen bérjade den ga nerat mot sl
utet. Ah men sa déar (4)

F: varfor tror du den stannade av dar?

B1: botemedel kanske?

B2: det var val dar nar vi fick afrika infekterat och da var ju redan ratt mycket infekterat
B1: ah mer kunde liksom inte bli infekterat

Eleverna skapar en egen matematisk beskrivning av simulationen (1) for att lattare kunna
forsta vad som hander och vad det ar som paverkar grafens utseende (2)(3)(4). Diskussionen
ovanfor visar darfor pa modelleringsformaga.
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Resonemangsférmaga

Excerpt 7, grupp A
Aktivitet: S och D

Grupp A fyller i de sista siffrorna i sin tabell och upptéacker: (35:30)

A2: Det har kommer jag borja spela for att smitta hela varlden typ, 487879713, 10327681,
1%

Al: An jrrx*ri

A2: Nu ar det som att vi ska ha dddat hela Sverige

Al: mer an hela Sverige, jo nu har vi dodat hela Sverige (1)

Aven detta kan ses som resonemangsforméga da eleverna genom deras modell (i detta fall en
tabell med tillhorande graf; se bilaga 3) har forstatt sambandet i vad de gjort i sin modell
kontra vad det faktiskt innebér i verkligheten. Att 10 miljoner ddda i spelet innebér att de
>dodat hela Sverige”(1) kan anses vara ett valgrundat pastaende.

Excerpt 8, grupp B
Aktivitet: S och B

Grupp B. 18:00.

F: ar det nagra lander som inte ar smittade?

B2: ah greenland

B1: det ar ratt manga

B2: greenland och madagaskar ar val dom svaraste (1)
B1: vi maste nog ha faglar, aka till 6ar och sant (2)

Grupp B inser att vissa lander &r lite svarare att infektera (1), och forsoker komma pa rimliga
I6sningar for att lyckas infektera landerna med sitt virus (2). Eleverna ser ett problem och
anvander sig av resonemang genom logisk harledning for att I6sa det, varpa vi anser att det
visar pa resonemangsférmaga.

Kommunikationsférmaga

Kommunikationsformagan synliggérs genomgaende i hela aktiviteten for bada grupperna.
Enstaka undantag forekommer da grupperna sitter tysta och antingen klickar runt i spelet eller
antecknar i aktivitetshaftet. Da simuleringsaktiviteten ar en gruppuppgift, blir det naturligt att

eleverna anvander kommunikationsformagan flitigt genom hela aktiviteten.
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Sammanfattning av fokusgruppernas skriftliga redovisningar.

Nedan visas kvalitén av 16sningarna i ett omddmesformular dar subtraktionstecknet innebar

samre redovisning, noll for neutralt och additionstecken for en bra redovisning.

Uppgift 1

Figur 3. Omdémesformulér baserat pa redovisning av uppgifter

Fran ovanstaende figur framgar att alla de 5 formagor som undersokts kommer till uttryck i
bada grupperna.
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3.3 Enkatens resultat

Allmant om installningen till
ELGIE

Stammer
inte alls

Stammer

Stammer

Stammer

Stammer
mycket

lite (2)

bra (4)

Medelvarde

Jag tycker aktiviteten var kul 3 3 6 4,3
Det ar tydligt vad man lar sig av

aktiviteten 1 5 4 3,3
Jag spelar garna ett liknande

spel igen i

matematikundervisningen 2 1 3 3 3 3,3

Motivation, larande och spel i

allmanhet

Jag tror att anvandning av spel
motiverar elever att lara sig

matematik 2 3 2 5 3,8

Jag tror att anvandning av spel

underlattar elevers larande i

matematik 1 1 1 6 3 3,8

Det ar roligare med en

matematisk spelaktivitet an

med traditionell undervisning 2 1 3 5 3,7

Jag anser att spel bor anvandas

oftare an for narvarande i

matematikundervisningen 3 2 7 4,3
3,9

Arbete i par/grupp ‘

Jag tycker om att arbeta 1 3 2 6 3,8
tillsammans med andra i
matematik
Jag och min kamrat engagerade | 1 1 2 1 6 3,9
oss lika mycket i aktiviteten

3,9

Teknisk funktion ‘

Det var latt att folja 2 3 4 3 3,7

instuktionerna for spelet

Det var latt att anvdnda appen 3 5 3 1 3,2

Inga tekniska problem uppstod 1 3 6 4,5
3,8




Fran ovanstaende tabell framgar det att elever finner detta interaktiva mobilspel som ett
attraktivt undervisningskoncept och att attityderna genetemot spel i matematikklassrummet ar
dvergande positiva. Vidare har eleverna svarat féljande pa frisvarsfragan: Vad ser du for
fordelar resp. nackdelar med att anvanda spel inom matematikundervisningen?

o "Fordelar: det blir roligare, Nackdelar: man kan bli stord av annat som dr pd
telefonen”

e "Det dr kul och man blir motiverad.”

e fordelar att det dr roligt och motiverande. Nackdelar att det kan vara otydligt vad
man ldr sig”

o "man ldr sig av det men svdrt att komma igdang”

o fordelar att man forstar mer pd matten. Nackdelar att det var lite svdrt att anvinda

2

appen

e variering i arbetet”

e “man tycker oftast att det dir roligare sa man engagerar sig mer. Dock sa tycker jag
om genomgangar for da ldr man sig tydligare”

o fordel: roligt, samarbete. Nackdel: man jobbar inte lika mycket i boken vilket gor att

man kanske missar hjdlp som man kunde fa
e det var jobbigt att skriva ner alla resultat”
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4. Diskussion

4.1 Elevaktiviteten

Grupp B var redan bekanta med spelet sedan tidigare, vilket gjorde att det blev en skillnad i
hur grupperna arbetade med spelet redan fran borjan. Eftersom de redan hade tidigare
erfarenheter, behdvde grupp B lagga mindre tid pa att lasa instruktioner och det gick snabbt
att navigera runt i spelets gréanssnitt, vilket synliggérs genom att skriva och berékna ar ifyllda

tidigt (se figur 2) till skillnad fran grupp A som kom igang lite senare (se figur 1).

Nagot som inte syns i figur 2 ar att grupp B tidigt delade upp ansvar for vem som skulle skota
spelet och vem som skulle anteckna, medan grupp A utférde alla aktiviteter tillsammans.

Bada grupperna holl igang diskussioner med varandra genom i princip hela spelets gang.

Undersokningens resultat besvarar alltsa den forsta forskningsfragan: Vilka formagor kan
synliggbras genom anvandning av interaktiva simuleringsspel i
matematikundervisningen? Vilket framgar av de excerpter som presenterats i analysen.
Resultatet visar att samtliga 5 férmagor anvandes under spelandet av det interaktiva
mobilspelet. Det skall dock tillaggas att formagor definierade av Skolverket (2020) inte ar
disjunkta vilket gor att slutsaserna som dragits ur det tillgdngliga materialet ar beroende av

vara tolkningar.

Vid en undersokning med fokusgrupper finns en rad olika felkéallor och saker som kunde
gjorts annorlunda. Urvalet som gjorts &r ett bekvamlighetsurval med rekommendation fran
den undervisande lararen i klassen. Att ta ut de mest hdgpresterande eleverna for en aktivitet
som denna ger mojligtvis inte en rattvis bild av medeleleven, utan snarare ett "hogre” eller
battre” resultat. Detta beror pa att de hogpresterande eleverna kan ha lattare att visa prov pa
de matematiska férmagorna an medeleleven. For att gora en tydligare bild av hur larare kan se
elevers uppvisande av matematiska formagor bor en storre studie goras dar fokusgrupper dar

elever av olika kunskapsnivaer filmas, observeras och analyseras.

Vidare har analysen gjorts baserat pa vara tolkningar och det ar svart att rent vetenskapligt
pavisa synliggorandet av en matematisk formaga genom annat an tolkning. Definitionerna

som anvants har tagits fran Skolverkets kommentarmaterial for &mnet matematik och sedan
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fortydligats av oss vilket beskrevs i metodavsnittet 2.4. Det som dock blir problematiskt &r att
urskilja vad som faktiskt tillhor en viss kategori — nagot som é&r ett problem for nagon kan ses

som ett resonemang for nagon annan.

4.2 Enkaten

Gallande “allmént om instéllningen till aktiviteten” var elevernas asikter lite spridda. Samtliga
elever tyckte att aktiviteten var kul och pastaendet fick ett hogt medelvarde pa 4,25. Det var
en elev som gav ett varde under 3 gallande tydlighet av vad man lar sig av aktiviteten, och de
hade valdigt olika asikter om att spela ett liknande spel i matematikundervisningen igen. Tva

elever gav en 1:a pa skalan och kan inte tanka sig att spela ett liknande spel igen.

Att gora matematikundervisningen rolig och motiverande for sina elever kan vara ett problem
for manga larare. Eleverna i den har undersokningen visar tydligt att var elevuppgift var nagot
som de tyckte var kul att arbeta med. Dock fanns det en viss otydlighet kring vad eleverna
faktiskt larde sig av uppgiften vilket ocksa kan ha paverkat asikterna om att vilja spela ett
liknande spel igen i matematikundervisningen. Har stéller det hdgre krav pa lararen att ha en
ordentligt utformad elevuppgift med tydliga instruktioner och mal som eleverna ska forhalla
sig till for att minska denna otydlighet. Tydligheten kring vad man lér sig kan ocksa ha att
gOra med att arbetssattet var véldigt nytt for eleverna. Om eleverna alltid har en traditionell

katederundervisning kan det bli forvirrande att arbeta pa ett helt nytt satt.

Elevernas &sikter kring “motivation, larande och spel i allmanhet” gav ocksa de higa
medelvarden och eleverna svarade samstammigt att spel bor anvandas oftare i
matematikundervisningen (se avsnitt 3.2) vilket besvarar den andra forskningsfragan: Vilka

attityder har gymnasieelever till interaktiva simuleringsspel i matematikundervisningen?

Vid enk&tundersokningar finns sjalvklart en rad olika felkallor och f6ljande punkter &r darfor
nagot som bor tas med i berdkningen i resultatet fran enkaten. Om man kritiskt granskar de
pastaenden som stillts i enkiten ar vissa ledande och dverlag “positiva” vilket kan paverka
forsokspersonernas asikter (T.ex. ”Jag tycker att aktiviteten var kul”). Detta ér p.g.a. enkétens
utformning med gradskalan fran Stammer inte alls till Stammer mycket bra vilket kraver ett

varderande pastaende for att fungera. Nagot som skulle kunna gjorts annorlunda ar darfor att
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ha neutrala fragor (”Vad tyckte du om aktiviteten?”’) och en gradskala fran 1 till 5 alternativt
fran Daligt till Bra. Gapet mellan Stammer lite och Stammer inte alls blir ocksa stort

beroende pa hur man tolkar det medan det i var statistik endast ar steget mellan 1 och 2.

Forutom skalan pa enkéaten kan aven narvaron av oss forskare paverka resultaten. Da vi var
narvarande nér de fyllde i utvarderingen kan detta leda till att forsokspersonerna vill vara till
lags. Eftersom enkaten var anonym bor denna felkalla anda vara relativt liten.

Eftersom vi gjorde en attitydundersokning skulle vi ocksa kunnat anvant oss av intervjuer for
att sékra kvalitén i arbetet, men eftersom undersokning av elevernas attityder inte var det

huvudsakliga syftet med produktionsuppsatsen har detta ej gjorts.

4.3 Avslutande reflektioner och forslag om vidare forskning

Vart syfte med arbetet var att forsoka se vilka av de matematiska formagorna, som stimuleras
vid anvandning av spelet Plague Inc, samt hur elever staller sig till anvandningen av
matematiska spel i matematikklassrummet. Utifran resultatet ser vi att alla fem av de
formagor som valdes ut forefaller att synliggoras i varierande grad och att spelet Plague Inc
kan ses som ett bra komplement i undervisningen. Elever far trana pa problemlésning pé olika
satt genom spelets gdng medan de anvander sig av tidigare kunskaper for procedurrakning
och modellering. Vidare maste eleverna resonera och kommunicera for att tillsammans hitta
l6sningar, vilket vi anser ar nagot, som ofta faller bort i matematikkassrummet. Pa fragan hur
eleverna staller sig till spel i matematikundervisningen var resultaten évervagande positiva
och nagot som specifikt bor framhallas ar hur elevers instéllning till spel i

matematikundervisningen uppskattades, samt att detta var nagot eleverna garna sag mer av.

Genom resultatet kan vi dra slutsatsen att de matematiska formagorna kan synliggdras genom
uppgiften och att aktivitetsmonstren vi observerat kan bidra till detta. Dock i hur stor
utstrackning &r svart att sdga pga storleken pa studien samt att de fem matematiska
formagorna ej ar disjunkta. Resultatet bor ses som en indikation pa hur spel paverkar

motivationen i matematikklassrummet och kan inte ses som nagon klar slutsats.

Den forskning vi granskade i var konsumtionsuppsats (Johansson & Oyan, 2018) visade att

digitala spel i undervisningssituationer kunde ge eleverna bade ¢kat larande och motivation i
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manga fall. Dock finns lite forskning kring &mnet. Det behévs mer utveckling av battre

larospel, samt ett smidigt satt att implementera kommersiella spel i undervisningsmiljo.

| arbetet undersokte vi hur ett specifikt spel kunde pavisa de formagor inom matematik som
definieras av Skolverket (2020), samt hur elever stéller sig till sddan undervisningsmetod.
Resultatet visade att formagorna gar att uppna med digitala spel som laromedel och att
intresset finns hos eleverna. Eftersom studien gjordes under en kort period foreslar vi att i
framtida forskning, géra mer omfattande studier kring &mnet och forslagsvis att anvanda
ramverket MCRF (Mathematical Competency Research Framework) i stallet for formagorna,
da detta fokuserar pa kompetensrelaterade aktiviteter (Lithner, et al., 2010). Fler spel borde
testas som laromedel och studien bor omfatta flera elever 6ver en langre period for att fa fram

ett mer reliabelt resultat.
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Bilagor

Bilaga 1

PLAGAN HAR SPRIDITS!

Introduktion

| den har aktiviteten ska ni undersoéka hur en sjukdom kan utvecklas och spridas 6ver hela
varlden. For att undersoka detta ska ni anvanda en app till smartphones/surfplattor for att
simulera ett infektionsutbrott. Tillsammans med en klasskamrat ska ni utforma och utveckla
en egen infektionssjukdom som ni ska forsdka sprida till hela manskligheten.
1. Bilda par med en klasskamrat.
2. Ladda ned nagon av apparna:

e Plague Inc (om ni anvander android, finns gratis att hamta i Google Play)

e Infection Bio War (om ni anvander Iphone, finns gratis att hamta i appstore)

Forberedelser

Innan ni borjar med simuleringen kan det vara bra att bekanta sig med den app som ska
anvandas. Starta spelet och undersoék appen och dess olika funktioner i en kort testrunda
(obs! inte langre dn 10 min). Till spelet finns en ”lathund” (Lathund for Plague Inc/Bio War)

som stod for att hjalpa er i spelet.

Aktivitet

Ni ska skapa en infektionssjukdom som ska spridas i varlden. Ert mal ar att fa hela jordens
befolkning smittad och tillslut utplana manskligheten helt. Detta gor ni genom att starta
smittan i valfritt land pa jorden. Alla lander har olika klimat och darfor maste ni dven anpassa
ert virus efter detta. Genom att fler och fler méanniskor blir smittade far ni DNA-poéng, med
dessa kan ni utveckla ert virus genom nagon av de tre kategorierna Transmission (Spridning),

Symptoms och Resistance. Under spelets gang kommer nyheter i varlden, det géller att vara



uppmarksamma pa dessa da de kan ge tips om att t.ex. Olympiska spelen ska hallas i ett visst

land. Det galler aven att halla koll pa botemedlIet, nar forskarnas botemedel 100% innan

manskligheten har utrotats férlorar man. Den 1:a och 15:e dagen i varje manad ska ni pausa

spelet och mata statistiken for ert virus (antal infekterade, antal doda). Borja sprida smittan!

Lathund for Plague Inc/Bio War

For att starta ett nytt spel:

1. Tryck Play i huvudmenyn.

2. Valj New game.

3. Nifar nu valet att vélja vilken typ av infektion ni ska sprida, valj Bacteria.

4. Vilj Casual som svarighetsgrad.

5. Namnge er infektion.

6. Hoppa Over steget att modifiera genetiska koden for er infektion genom att trycka
Start.

7. Nu borjar spelet och ni blir ombedda att vilja landet dar pandemin ska borja.

8. Folj tipsen ni far upp pa skarmen for att battre forsta hur ni ska sprida smittan.



Datainsamling

Nar spelet ar igang ser ni hur er smitta sprids over varlden. Allteftersom dagarna gar
kommer er smitta att infektera fler och fler. | hérnet uppe till héger finns en meny dar
datumet star samt mojligheten att pausa och starta simuleringen finns. Anvand denna meny

som hjalp nar ni méater er data for att inte missa nagot av spelet.

Dag Smittade Doda Botemedel (%)

15

30

45

60

75

90

105

120

135

150

165

180

195

210

225

240

255

270

285

300

315

330

345

360

375

390

405




Uppgifter:

1. Hur verkar viruset utvecklas under de 30 forsta dagarna?
. Skissa upp en kurva for hur ni tror viruset kommer spridas.
Hur ser infektionskurvan ut efter 5 manader?
Nar tror ni att det ar storst risk att bli smittad? Varfor?
Nar ar det storst risk att en medborgare dor? Varfor?

Om infektionshastigheten minskar, vad beror detta pa?

N oo v s W

Anteckna nu hur botemedelsgrafen ser ut och jamfor med de andra graferna, skiljer
den sig eller foljer de samma monster?
8. Nar spelet ar slut, rita en slutgiltig graf pa hela handelseférloppet. Alltsa en kurva

som visar antalet smittade 6ver tid och en graf som visar antalet dédade over tid.



Bilaga 2
Utvardering

Jag identifierar mig som:

Man

[]

Kvinna

] []

Pastdenden

Allméint om instdllningen till aktiviteten

Vill inte uppge

Stammer
inte alls

Stammer
lite

Stammer
ok

Stammer
bra

Stammer
mycket
bra

Jag tycker att aktiviteten var kul

Det &r tydligt vad man l&r sig av aktiviteten

Jag spelar girna ett liknande spel igen i
matematikundervisningen

Motivation, ldrande och spel i allminhet

Jag tror att anvandning av spel motiverar
elever att ldra sig matematik

Jag tror att anvéndning av
spel underlattar elevers ldrande i
matematik

Det ar roligare med en matematisk
spelaktivitet &n med traditionell
undervisning

Jag anser att spel bor anvindas oftare ar
for narvarande i matematikundervisningen

Arbete i par/grupp

Jag tycker om att arbeta tillsammans med
andra i matematik

Jag och min kamrat engagerade oss lika
mycket i aktiviteten

Teknisk funktion

Det var |&tt att félja instruktionerna for
spelet

Det var |3tt att anvénda appen

Inga tekniska problem uppstod




Vad ser du for fordelar resp. nackdelar med att anvianda spel inom matematikundervisningen?

Vad larde du dig | matematik av aktiviteten?

Tack for din medverkan!



Bilaga 3 — Gruppernas inlamnade material
Grupp A







Grupp B







Bilaga 4

Godkannandeklausul

Denna forskningsstudie ar en del av ett examensarbete pa Linkdpings universitet,
inspelningarna kommer endast anvandas i vetenskapliga syften och ni forblir anonyma
forutom till oss och var handledare. Filmerna kommer ej att publiceras nagonstans utan endast
vissa segment av era diskussioner samt interaktioner kommer att publiceras, dessa kommer
sjalvklart att vara anonyma.

Harmed godkanner jag att inspelningarna far anvéandas till dessa ovanstaende syften.

Ort och datum

Namnteckning

Namnfortydligande





