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Sammanfattning

Denna studie syftar till att utforska hur matematiklarare i arskurs 4-6 planerar och genomfor
undervisning med hjélp av digitala larspel. Forskningsfragan fokuserar pa hur det teoretiska
ramverket TPACK paverkar lararnas anvandning av digitala larspel. Genom en kvalitativ
analys ger studien vardefulla insikter i hur larare inforlivar digitala larspel i klassrummet.
Resultaten visar att lararnas tekniska kompetens och deras medvetenhet om denna spelar en
betydande roll for beslutet att anvénda digitala larspel. Samtidigt betonas vikten av lararnas
pedagogiska kunskap for att skapa en inkluderande och engagerande larmiljo dar digitala
larspel kan anvandas meningsfullt. Dessutom framhalls &mneskunskapens centrala roll for en
effektiv integration av digitala larspel i undervisningen, dar bristande &mneskunskaper kan
begréansa lararnas formaga att utnyttja spelens pedagogiska potential fullt ut. Darmed
konstateras behovet av att larare kontinuerligt utvecklar och fordjupar sina tekniska-,
pedagogiska- och amneskunskaper (TPACK) for att kunna anvéanda digitala larspel i
klassrummet pa ett kunskapsframjande sétt.

Nyckelord: matematikundervisning, digitala larspel, TPACK, kvalitativ studie



Abstract

This study investigates how mathematics teachers in grades 4-6 plan and implement
instruction using digital learning games, focusing on the influence of the TPACK theoretical
framework on their practices. Through qualitative analysis, the research provides valuable
insights into how teachers integrate digital learning games into their classrooms. The findings
reveal that teachers' technical knowledge and their awareness of it significantly impact their
decision to utilize digital learning games. Additionally, the study underscores the importance
of teachers' pedagogical knowledge in creating an inclusive and engaging learning
environment where digital learning games can be effectively employed. The critical role of
content knowledge in successfully integrating digital learning games into teaching is also
highlighted, noting that insufficient content knowledge can hinder teachers' ability to fully
leverage the educational potential of digital learning games. Consequently, the study
emphasizes the necessity for teachers to continuously develop and enhance their technical,
pedagogical, and content knowledge (TPACK) to ensure the effective use of digital learning
games in the classroom.

Keywords: mathematic education, digital learning games, TPACK, qualitative study



Forord

Forst av allt vill vi rikta ett tack till dig som tar dig tid att lasa var studie. Med detta arbete
avslutar vi fyra ars studier pa grundlararutbildningen vid Hogskolan i Halmstad. Uthildningen
har gett oss amneskunskaper inom flera &mnen, varav ett av dessa &r matematik. Under
utbildningen har vi fatt fordjupade kunskaper om matematik, men framfor allt har vi fatt se
hur kul och viktigt &mnet &r. Matematik innebar mer &n bara larobdcker och genom att
fordjupa oss i hur spel kan anvandas i undervisningen har vi fatt en storre forstaelse for hur vi
som larare kan anpassa sin undervisning for att gynna elevers forstaelse.

| denna studie arbetade vi inledningsvis gemensamt for att alla skulle fa samma
forutsattningar till det fortsatta arbetet. Darmed har inledning, syfte samt arbetets
fragestallningar utformats genom gemensamt arbete. Intervjufragorna utformades tillsammans
och intervjuerna genomférdes individuellt med vara respondenter.

Vidare delade vi upp arbetet dar varje gruppmedlem ansvarade for en underrubrik under
tidigare forskning, resultat och analys samt diskussion och slutsats. Andina ansvarade for
arbetets teoretiska ramverk, Lucas ansvarade for arbetets metod och Tanja ansvarade for
didaktiska implikationer och fortsatt forskning. Trots att arbetet delvis har delats upp har vi
stottat varandra under skrivprocessen, haft kontinuerliga dialoger samt korrekturlast for att
sékerstélla att arbetet &r sammanhangande och enhetligt. Avslutningsvis vill vi tacka varandra
for ett gott samarbete och flexibilitet som har mojliggjort detta arbete och vi vill &ven tacka
samtliga respondenter som bidragit till vart examensarbete genom ert deltagande.
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1. Inledning och bakgrund

Traditionellt har matematikundervisningen varit en central del av skolans laroplan och
associerats med anvéandningen av konventionella verktyg som papper, pennor och larobocker
(Boaler, 2011, s. 23). En granskning av matematikundervisningen utférdes av
Skolinspektionen (2020, s. 3), dar fokus lag pa kvalitetsaspekter som elevernas interaktion
med varandra och anvandningen av olika matematiska uttrycksformer. Resultaten fran
granskningen indikerade att det forekommer en 6vervagande anvandning av traditionell
undervisning, vilket dkar risken for att elever inte far den differentierade undervisning de
behover (Skolinspektionen, 2020, s. 5).

Av alla amnen i arskurs sex ar matematik ett av amnena dar minst andel av alla elever nar upp
till kunskapskraven (Skolinspektionen, 2020, s. 4). Dessa resultat tyder pa att enbart
traditionella undervisningsmetoder kanske inte ar tillrackliga for att frimja elevernas framsteg
(Skolinspektionen, 2020, s. 5). Det blir alltmer nédvandigt att diversifiera
undervisningsmetoderna for att sakerstalla att eleverna nar sina mal och uppnar
tillfredsstallande kunskapsnivaer.

Att inkludera digitala larspel i matematikundervisningen utgor en pedagogisk metod som
larare kan tillampa for att framja elevernas kunskapsutveckling inom amnet (Chang, 2015, s.
47). For att effektivt integrera digitala larspel i matematikundervisningen och skapa
meningsfulla inlarningssituationer for eleverna, krévs det att larare besitter kunskap om hur
digitala larspel ska anvandas pa ett optimalt satt (Berg Marklund & Alklind Taylor, 2016, s.
125). Koehler m.fl. (2009, s. 62) introducerade TPACK-modellen, vilken bygger pa larares
formaga att integrera kunskap om teknologi, pedagogik och @mnesinnehall. For att uppna en
djup och nyanserad forstaelse for undervisning med teknologi, déribland digitala larspel,
kravs det att larare utvecklar kunskap om hur dessa doméner samspelar med varandra
(Koehler m.fl., 2009, s. 62).

Denna studie analyserar matematiklarares implementering av digitala larspel i
undervisningssammanhang utifran TPACK. Studiens syfte ar att utforska hur larare i arskurs
4-6 planerar och genomfor undervisning med digitala larspel. Genom att undersoka larares
didaktiska val ar forhoppningen att studien ska bidra till en battre forstaelse for hur TPACK
paverkar implementeringen av digitala larspel.



1.1 Begreppsdefinition

| detta avsnitt foljer definitioner av begrepp som &r centrala for var studie.

1.1.1 Traditionell undervisning

Vi menar att traditionell undervisning k&nnetecknas av traditionella verktyg som penna,
papper och larobocker. Vidare kiannetecknas undervisningen av att lararen har en genomgang
av ett matematiskt innehall som foljs av enskilt arbete (Engvall, 2013, s. 63).

1.1.2 Digitala larspel

I denna studie avser vi digitala larspel som matematiska interaktiva program eller
applikationer dar spel och pedagogiska mal integreras for att framja inlarning.



2. Syfte och fragestallning

| detta avsnitt presenteras studiens syfte och fragestéllning som ligger till grund for arbetet.

Vi har identifierat forskning som undersoker om digitala larspel paverkar elevers
studieprestation. Den befintliga forskningen styrker att digitala larspel kan ha en positiv
inverkan pa larandet, daremot saknar vi i tillrackligt stor utstrackning lararnas perspektiv pa
anvandningen av digitala larspel i matematikundervisningen. Denna identifierade brist av
forskning ligger till grund for denna studie. Studiens syfte ar att understéka hur larares
TPACK paverkar deras anvandning av digitala larspel i matematikundervisningen. For att
utforska detta syfte kommer féljande fragestallning att undersokas:

- Pavilket satt paverkar larares TPACK integreringen av digitala larspel i
matematikundervisningen?



3. Tidigare forskning

| detta avsnitt presenteras tidigare forskning inom digitala larspel i undervisningen.
Forskningen presenteras utifran tre underrubriker: Effekter av digitala larspel i
matematikundervisningen, Lararens roll vid anvandning av digitala spel, och Fran bristande
teknisk kunskap till TPACK.

3.1 Effekter av digitala larspel i matematikundervisningen

Digitala larspel i matematikundervisningen har visat sig vara ett gynnsamt verktyg for att
framja elevernas larande och engagemang. Enligt Chang et al. (2015, s. 47) kan
matematikapplikationer som fokuserar pa interaktiva larandeupplevelser bidra betydligt till
elevernas matematiska prestationer. | deras studie, som omfattade 306 elever fran arskurs 6-8,
observerades att elever som anvénde en specifik matematikapplikation for brakrakning visade
signifikanta forbattringar i sina matematikkunskaper jamfort med de som anvéande
traditionella undervisningsmetoder. Det &r sarskilt intressant att notera att de elever som
tidigare presterat lagre visade storst framsteg med anvéndningen av applikationen (Chang et
al., 2015, s. 55). Detta indikerar att digitala larspel har potential att differentiera
undervisningen och stddja elever med olika inlarningsbehov. Genom att erbjuda interaktiva
och adaptiva larandemiljoer kan digitala larspel stimulera elevernas intresse for matematik
och framja en djupare forstaelse for matematiska koncept. For larare innebar anvandningen av
digitala larspel i matematikundervisningen ocksa mojligheter att skapa dynamiska och
varierade larandemiljoer. Genom att integrera teknologi pa ett pedagogiskt meningsfullt satt
kan larare effektivt stodja elevernas larande och erbjuda differentierade laromiljoer som
passar olika inlarningsstilar och nivaer. Denna strategi kan bidra till att 6ka elevernas
motivation och sjalvfortroende inom matematik, vilket &r avgérande for deras langsiktiga
akademiska framgang.

| Ribeiros (2019, s. 164) studie fokuserade forskaren pa hur olika former av larspel
motiverade elever genom larandeprocessen och underlattade forstaelsen av amnesinnehallet.
Forskaren betonar att digitala larspel &r naturligt fér barn och bor betraktas som kraftfulla
pedagogiska verktyg (Ribeiro, 2019, s. 167). Genom att samla empiri genom
klassrumsobservationer och intervjuer med 20 elever, starktes tesen om larspelens positiva
paverkan pa inlarningsprocessen (Ribeiro, 2019, s. 168-169). De intervjuade eleverna
uttryckte att undervisningen som inkluderade larspel stimulerade deras inlarningsformaga,
vilket ytterligare stodde argumentet for att integrera larspel i undervisningen (Ribeiro, 2019, s.
170).

Fokides (2018, s. 851) jamfor i sin studie digitala larspel som inlarningsmetod med den
traditionella undervisningsmetoden. Studien utgérs huvudsakligen av tester pa elever i
mellanstadiet. Spelgrupper och icke-spelgrupper satts emot varandra och ger ett resultat vilket
tydligt visar en fordel med digitala larspel i matematiken kontra den traditionella metoden.
Digitala larspel visar sig vara effektiva i matematikundervisningen i jamforelse med
traditionell lararledd undervisning da de elever som i studien undervisades med digitala spel



som huvudsaklig inlarningsmetod presterade béttre i alla studiens eftertester &n de som
undervisades traditionellt (Fokides, 2018, s. 858). Implementeringen av digitala larspel visade
sig ocksa bidra till en storre sjalvstandighet i klassrummen, da lararens inblandning i
spelmomenten var minimala. Eleverna arbetade dven mycket i par och deras samarbete
utvecklades, vilket tyder pa att spel ar en bra metod for att utveckla samarbetsformaga
(Fokides, 2018, s. 862). Digitala larspel i matematikundervisningen kan erbjuda fordelar
jamfort med traditionell undervisning, inte bara nar det géller elevernas studieprestationer,
utan ocksa genom att bidra till en stimulerande larmiljé och en dynamik som framjar bade
individuell och kollaborativ inlarning (Fokides, 2018, s. 857-862).

3.2 Lararens roll vid anvandning av digitala larspel

En strategi att anvanda vid planering av digitala larspel & PCaRD-metoden (Denham, 2019, s.
415). Metoden bygger pa att lararen planerar undervisningen som utgors av fyra faser och ar
utformade for att stodja elevers inlarning vid anvandningen av digitala larspel i
undervisningen. Det forsta steget kallas initialfasen och innebar en spelaktivitet dar elever
uppmuntras att engagera sig i det digitala larspelet utan tydliga instruktioner, med betoning pa
interaktiv kommunikation mellan deltagarna. Dérefter vergar processen till en
laroplansbaserad aktivitetsfas, modererad av en larare, dar eleverna far mojlighet att éva och
tillampa de kunskaper och fardigheter de forvérvat under spelets gang. Efter genomforandet
av laroplansaktiviteten initieras reflektionsfasen, dar eleverna uppmuntras att noggrant
Overvéga och skapa kopplingar mellan det digitala larspelet och de laroplansrelaterade
aktiviteterna. Avslutningsvis foljer diskussionsfasen, dar en lararledd helklassdiskussion
mojliggor sammanstallning, analyser och utforskning av sammanfattningar, olika perspektiv
och lardomar som harror fran de tidigare faserna (Denham, 2019, s. 417-418). | Denhams
(2019, s. 415) kvalitativa studie tillampades modellen da digitala larspel anvéndes i
undervisningen i tre amerikanska larares klassrum. Resultatet, som framgick av intervjuer,
varierade efter forsta och andra forsoket. Till en borjan var lararna skeptiska och uppgav att
en fortrogenhet med digitala larspel behdvdes och att ett l1ararstdd hade gjort mojligheterna
med metoden vasentligt storre. Efter andra forsoket var de tre lararna daremot sakrare, da de
fatt tid att kunna anpassa upplagget i undervisningen till sin elevgrupp. Resultatet indikerar att
traning kréavs for att anvanda modellen pa basta satt, Lararna uppgav ocksa att de som gynnas
mest av modellen, &r de svagare eleverna.

Berg Marklund och Alklind Taylor (2016, s. 125) menar att larare behover vélja digitala
larspel med omsorg for att dels forhalla sig till de krav som finns i laroplanen, men aven for
att anpassa sig efter klassrumsklimatet och forutsattningarna hos elevgruppen. En vl
forberedd larare med god kunskap om digitala larspel kan organisera undervisningssituationen
pa ett mer formanligt satt. Att organisera undervisningen pa ett effektivt sétt kraver tid for
planering och hur mycket planeringstid larare har kan se valdigt olika ut. Larare behover
forsta de digitala larspelen och skapa en forstaelse for hur dessa kan anvéandas for att uppna
kunskapskraven i matematik. Utover detta har lararen fler uppgifter och roller néar denne
inkluderar digitala larspel i undervisningen (Berg Marklund & Alklind Taylor, 2016, s. 127).
Efter att ha hittat ett lampligt digitalt larspel behdver lararen forbereda elevernas datorer eller



instruera eleverna hur de gar tillvaga for att komma till det digitala larspelet. Sedan behover
lararen agera speladministrator medan eleverna spelar, lararen bor dven vara forberedd pa att
handleda eleverna i hur det digitala larspelet ska spelas och samtidigt det matematiska
innehall det digitala larspelet beror. Berg Marklund och Alklind Taylor (2016, s. 127) menar
att implementering av digitala larspel kréver en tidsinvestering och en god teknisk kompetens.
Det ar av vikt att digitala larspel som implementeras i undervisningen har ett pedagogiskt
syfte da avsaknaden av ett pedagogiskt syfte kan leda till bristande intresse hos eleverna
(Ribeiro, 2019, s. 171).

Forskningen visar att digitala larspel &r sarskilt tilltalande for elever, eftersom digitala inslag
ar en stor del av barns vardagliga liv. Implementeringen av digitala larspel i klassrummet
medfor dock praktiska utmaningar. Fiorella et al. (2019, s. 1506) papekar att elever kan
spendera for mycket tid pa irrelevanta aktiviteter, sdsom att navigera den virtuella varlden
eller interagera med sin avatar, vilket kan avleda uppmarksamheten fran larandemalen. Darfor
ar det viktigt att digitala larspel &r utformade for att balansera underhallande och
larandeframjande funktioner (Fiorella et al., 2019, s. 1496).

Berg Marklund och Alklind Taylor (2016, s. 125) betonar att larare noggrant maste évervaga
schemat och laroplanen nar de integrerar digitala larspel i undervisningen. Dessa aspekter kan
antingen begransa eller méjliggdra anvandningen av larspel, vilket paverkar valet av spel som
inkluderas i undervisningen. Darmed krévs en helhetsbedémning dar bade spelets design och
praktiska forutsattningar i klassrummet beaktas for att sékerstalla att de digitala larspelen
effektivt stodjer elevernas larande.

3.3 Fran bristande teknisk kunskap till TPACK

Larare i studien av Berg Marklund och Alklind Taylor (2016, s. 126) visar pa en lag niva av
teknisk kunskap, vilket inte gynnar inkluderingen av digitala larspel i undervisningen. Denna
brist pa teknisk kompetens leder till att lararna ofta forlitar sig pa mer tekniskt kunniga elever
for att hantera och anvanda spelen (Berg Marklund & Alklind Taylor, 2016, s. 126). Niess
(2011, s. 299) undersoker hur larare utvecklar och tillampar sina kunskaper inom TPACK for
att integrera teknik i sin undervisning. Studien visar att utvecklingen av TPACK &r en gradvis
process som kraver tid och stod dar larare successivt utvecklar en mer sofistikerad forstaelse
for hur teknik kan anvandas pedagogiskt och &mnesspecifikt, inklusive anpassning av
tekniska verktyg till olika undervisningsstrategier och @mnesinnehall.

Kontinuerligt stod och fortbildning ar av betydelse for att larare ska fa mojlighet att utveckla
sin TPACK. Stédstrukturer som larargrupper och utbildningsprogram ar nédvandiga for att
navigera och évervinna de utmaningar som ar férknippade med teknikintegration (Niess,
2011, s. 308). Reflektion visar sig vara avgorande for utvecklingen av TPACK. Lédrare som
regelbundet reflekterar éver sin undervisningspraktik och hur teknik kan anvéndas for att
forbattra undervisningen, utvecklar en djupare forstaelse for hur tekniken kan integreras pa ett
meningsfullt satt. Studien rapporterar ocksa att larare med starka TPACK-fardigheter
upplever en mer dynamisk undervisning och att eleverna blir mer engagerade och intresserade



av att lara sig. Nar teknik integreras effektivt i klassrummet bidrar den till att stodja och
forbéattra undervisningen, larare i studien uttrycker att TPACK forbéattrade deras
sjalvfortroende till att faktiskt anvanda tekniska miljGer i sin undervisning (Niess, 2011, s.
312).



4. Teoretiskt ramverk

| detta avsnitt kommer studiens teoretiska ramverk att presenteras. Var studie tar sin
utgangspunkt i teorin TPACK och kommer att beskrivas mer ingaende nedan.

TPACK, som star for Technological, Pedagogical and Content Knowledge, &ar en teori som
syftar till att synliggora digital kompetens i relation till &mneskunskaper och pedagogisk
kompetens (Koehler m.fl., 2009, s. 62). Det &r viktigt for larare att inneha kunskaper inom
teknik, pedagogik och &mnet for att kunna agera professionellt. I denna studie ligger TPACK-
ramverket till grund for var analys och besvarande av studiens forskningsfragor.

TPACK ar en modell som utvecklades for ver ett decennium sedan av Koehler m.fl. (2009, s.
62) baserat pa Shulmans (1986) modell for Pedagogical Content Knowledge (PCK).
Shulmans tanke var att en skicklig och professionell larare behdver integrera amneskunskap
med pedagogisk kunskap for att lyckas. Koehler m.fl. (2009, s 62) utvidgade denna modell
genom att inkludera teknisk kunskap, vilket resulterade i TPACK. Modellen TPACK
illustrerar samspelet mellan teknisk kunskap (TK), pedagogisk kunskap (PK) och
amneskunskap (CK). Enligt Koehler m.fl. (2009, s. 61) &r &ven kontexten av stor betydelse
och framhéaver att kontexten &r avgérande for hur TPACK tillampas. For att forsta detta
ramverk kommer vi forklara de olika delkomponenterna var for sig innan vi undersoker deras
relationer sinsemellan. Figur 1 visar sambandet mellan komponenterna i TPACK.
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Figur 1: Figuren illustrerar TPACK som integrerar tre kunskapsomraden: teknisk kunskap,
pedagogisk kunskap och dmneskunskap. Figuren visar hur dessa omraden 6verlappar och
skapar en kombination av kunskaper (Koehler m.fl., 2009, s. 63).

| integreringen av spel i undervisningen framstar TPACK som synnerligen relevant. For att
lyckas med anvéandningen av spel kravs det att lararen forstar amnesinnehallet (CK)
tillrackligt val for att valja de spel som bést passar in i laroplanen och syftar till att starka
elevernas forstaelse for matematiska begrepp och processer.



Vidare kréavs det pedagogisk kompetens (PK) hos lararen for att kunna utforma effektiva
larandemiljoer och aktiviteter dar spel integreras i matematikundervisningen pa ett
meningsfullt satt. Det & genom denna pedagogiska skicklighet som lararen kan skapa en
dynamisk och engagerande undervisningsupplevelse for eleverna med hjalp av spel. Slutligen
ar kunskapen om teknologi (TK) avgoérande for att lararen ska kunna anvénda spelbaserade
verktyg och plattformar pa ett andamalsenligt och effektivt satt i undervisningen.

Karnan i TPACK ar forstaelsen for hur dessa tre kunskapsomraden samverkar. Det handlar
inte bara om att ha kunskap inom varje enskilt omrade, utan om att kunna kombinera dessa
kunskaper. Lérare som visar pa alla tre kompetenser i kombination skapar en balans och kan
valja teknologiska verktyg som stodjer och forstarker elevernas larandeupplevelse och gor
innehallet tillgangligt.

Enligt Sofkova Hashemi (2020) ar utmaningen inte bara att anvénda digital teknik i
undervisningen utan att forsta hur den kan anvandas pa ett effektivt satt. Det handlar om att ha
en djup forstaelse for de tekniska, pedagogiska och amnesrelaterade aspekterna av larandet i
undervisningssituationen. Sofkova Hashemi (2020) understryker att undervisningen paverkas
av de specifika forutsattningarna och att det &r avgoérande att ha insikt i de ramar som styr
undervisningspraktiken. Forutom de fasta strukturerna, som laroplaner, tillganglig teknik och
schemalaggningsmojligheter, paverkar dven lararnas kompetens, elevernas behov,
skolkulturen, samt ledningens och organisationens beslut vad som & mdjligt att genomfora i
varje enskild skola och klassrum.

Genom att tillampa TPACK -ramverket pa ett genomtankt sétt kan larare effektivt integrera
spel i matematikundervisningen for att forbattra elevernas inlarning och 6ka deras
engagemang for amnet. Enligt Sofkova Hashemi (2020) kan denna strategi vara sarskilt
framgangsrik for att framja en interaktiv och stimulerande larandemiljo dér eleverna ges
mojlighet att utforska matematik pa ett praktiskt och engagerande satt.

I den spelbaserade larandemiljon ar teknologin en central del av pedagogiken, men den
anvands inte som ett andamal i sig sjalvt, i stallet anvands den for att forbéattra och forstarka
larandet genom interaktiva och engagerande upplevelser. Genom implementering av TPACK
tar vi hansyn till bade de tekniska majligheterna och de pedagogiska behoven for att skapa en
balanserad och effektiv larandemiljo. Pa sa satt stravar vi efter att observera en rik och
mangfacetterad larandemiljo dér eleverna kan utveckla bade sina kunskaper och fardigheter
pa ett meningsfullt satt.



5. Metod

| detta avsnitt kommer vi att beskriva var datainsamlingsmetod, urvalet av respondenter och
de etiska principer som har vaglett var forskning. Darefter kommer vi att redogéra for hur vi
har bearbetat den insamlade empirin och slutligen diskutera vilka analytiska verktyg vi har
valt att anvéanda.

5.1 Datainsamlingsmetod

FOr att samla empiriskt material till studien anvénde vi oss av semistrukturerade intervjuer
med sex matematiklarare fran tva skolor. Denna metod, beskriven av Christoffersen och
Johannessen (2015, s. 85) erbjuder en flexibel ram for att utforska lararnas perspektiv pa ett
djupare plan samtidigt som de ges mojlighet att uttrycka sina erfarenheter och uppfattningar
fritt. For genomforandet av intervjuerna kontaktades tva skolor dér redan etablerad kontakt
med matematiklararna fanns. Vid besoken pa dessa skolor formedlades studiens syfte
muntligt till lararna pa plats. Genom att tillampa denna metodik, i enlighet med Bjgrndal
(2005, s. 92) erbjods lararna mojlighet att dela sina erfarenheter och reflektioner om
matematikundervisningens aspekter pa ett 6ppet och flexibelt sétt.

Intervjuerna genomfordes individuellt med varje respondent. Enligt Bjgrndal (2005, s. 114) ar
detta tillvagagangssatt fordelaktigt da det underlattar for respondenten att framfora sina
asikter och kanna sig trygg under intervjun. For att anpassa fragestéllningarna efter studiens
syfte formulerades specifika intervjufragor (se Bilaga 1). Varje intervju holls inom en tidsram
pa cirka 30 minuter och samtliga deltagare besvarade samma grundfragor. Inledningsvis
presenterades bakgrundsfragor for att skapa en avslappnad atmosfar for respondenten. Efter
detta foljde 6ppna fragor och foljdfragor anpassade efter respondentens svar. Anvandningen
av foljdfragor, vilket betonas av Patel och Davidson (2019, s. 109) bidrog till att stodja
samtalet.

Vid besoken pa de valda skolorna medférdes samtyckesblanketter (se Bilaga 2) och
missivbrev (se Bilaga 3) for de deltagande lararna att underteckna, vilket stimmer 6verens
med de etiska principer som kréavs vid sadana forskningsinsatser (Vetenskapsradet, 2017, s.
7). Infor intervjuerna utformades en intervjuguide (se Bilaga 1) som innehdll bade 6ppna och
mer slutna fragor for att ge lararna mojlighet att uttrycka sig fritt samtidigt som en viss
standardisering sékerstalldes (Christoffersen & Johannessen, 2015, s. 85). Genom att anvanda
en kombination av 6ppna "vad" och "hur"-fragor, enligt forslag fran Jacobsson och
Skansholm (2019, s. 86), skapades en intervjuguide som frdmjade djupare diskussioner och
genererade kvalitativ, icke-numerisk data. Under intervjuerna dokumenterades allt material
med hjalp av ljudinspelning for att sékerstélla en rattvis dokumentation av lararnas svar (Patel
& Davidson, 2019, s. 112). Transkriptionsprocess ansags vara viktigt for att underlatta
analysen och identifiera monster och likheter i datamaterialet (Bjgrndal, 2005, s. 92).
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5.2 Urval

| studien genomfordes semistrukturerade intervjuer med sex aktiva matematiklarare fran tva
olika skolor i sodra Sverige. Ena skolan ar centralt beldgen stor skola och den andra skolan ar
en medelstor byskola. Urvalet &r ett sa kallat bekvamlighetsurval da det sedan tidigare finns
en inarbetad relation mellan forskare och respondenter (Bryman, 2018, s. 243).

Enligt Ahrne och Svensson (2022, s. 64) kan sex till atta deltagare sakerstalla
informationsrikedom och 6ka validiteten i det insamlade materialet. For att sékerstélla
validiteten i var studie har vi darfor valt att inkludera ett urval av sex deltagare.

5.3 Etiska principer

Bryman (2018, s. 170-172) beskriver fyra principer som &r av vikt for vetenskaplig forskning;
nyttjandekravet, konfidentialitetskravet, samtyckeskravet och informationskravet. Dessa
forskningsetiska riktlinjer utgor grundvalen for var studie. | dverensstammelse med
informationskravet har deltagande larare fatt information om att deltagande é&r frivilligt och
mojlighet till att avbryta sin medverkan finns. Deltagarna har fatt detaljerad information om
studiens syfte och genomfdérande. Kravet pa samtycke innebar att godkannande fran deltagare
maste ges for att deltagande ska ske. For att sakerstalla konfidentialiteten anonymiserades
skolor, kommuner och larare. Pseudonymisering anvands i studien for att skydda deltagarnas
personliga integritet. Detta stammer 6verens med kravet pa konfidentialitet. Lararna har
tilldelats bokstaver, fran A till F, for att anonymiteten ska bevaras. | dverensstimmelse med
nyttjandekravet ska de uppgifter som samlas in endast anvandas i denna studie.

5.4 Bearbetning av empiri

| detta arbete ar syftet att undersoka hur larares TPACK paverkar deras anvandning av
digitala l&rspel. Det var detta syfte som motiverade genomférandet av intervjuer med
matematiklarare for att erhalla insikter i deras praxis och tillvagagangssatt. Genom
databearbetningen av inspelade intervjuer kunde en analys genomforas av hur lararna
integrerade digitala larspel i sin undervisning.

Efter att intervjuer hade genomforts med alla sex matematiklarare och samtalen ljudinspelats,
inleddes processen med att transkribera materialet. For att sakerstélla att vara analyser var
fokuserade och relevanta, valde vi att exkludera delar av materialet dér respondenterna
tystnade eller anvande sig av intetsdgande uttryck som "6h", "eh” och "hm", i enlighet med
Bjerndal (2005, s. 87). Vidare i arbetet initierades processen med att organisera och
kategorisera data for att underlatta analysen. Genom anvandning av teman strukturerades
intervjuerna for att identifiera olika aspekter av larares TPACK. Analys av data gjordes sedan
deduktivt med fyra teman som resultat: teknisk kunskap, pedagogisk kunskap, &mneskunskap
och TPACK.
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5.5 Metoddiskussion

Semistrukturerade intervjuer erbjuder fordelen att djupare utforska lararnas perspektiv och
erfarenheter samtidigt som de ges frihet att uttrycka sina asikter (Jacobsson & Skansholm,
2019, s. 86). Genom att ha sex respondenter fran tva olika skolor med bekantskap tillater det
en mer personlig interaktion mellan intervjuare och respondenter, vilket kan 0ka fortroendet
och engagemanget under intervjuerna. A andra sidan kan valet av en mindre respondentgrupp
begransa mangfalden i perspektiv och erfarenheter. Detta kan paverka generaliserbarheten av
resultaten och ge en sndvare bild av amnet, vilket kan minska studiens dvergripande
tillforlitlighet. Att ha en annu stérre och mer varierad respondentgrupp skulle potentiellt
kunna ge en mer heltackande forstaelse och mer representativa resultat.

Enligt Bjerndal (2005, s. 91) kraver intervjumetoden betydande tid for planering,
genomfdérande och analys. Vi valde dnda att anvanda oss av en intervjuguide for att
genomfora interaktionerna, medvetna om att detta kan paverka jamforbarheten av
respondenternas svar. Intervjuernas struktur och utférande, inklusive anvandningen av
specifika fragor och foljdfragor, bidrog till att sakerstélla att relevanta &amnen behandlades och
att respondenterna fick utrymme att utveckla sina svar (Patel & Davidson, 2019, s. 119). Dock
kan denna struktur dven begransa respondenternas mojlighet att spontant bidra med
information som kan vara av betydelse for studiens syfte.

Vidare var transkribering av inspelade intervjuer en tidskrdvande process, men det var
nodvandigt for att sékerstélla en rattvis dokumentation av respondenternas svar (Bjgrndal,
2005, s. 112). Att exkludera delar av materialet dar respondenterna tystnade eller anvénde
intetsdgande ord bidrog till att forbattra relevansen och fokus i analyserna. Genom att
exkludera sadana delar kunde vi rikta in oss pa de mer innehallsrika och informativa delarna
av respondenternas svar, vilket forhoppningsvis bidrog till en mer fordjupad forstaelse av
amnet. | vart arbete valde vi att genomfdra enskilda intervjuer med varje respondent. Enligt
Bjerndal (2005, s. 114) finns det nackdelar med denna metod, inklusive en minskad mojlighet
till 6ppen dialog och en 6kad tids&tgang. A andra sidan ger enskilda intervjuer respondenterna
en storre mojlighet att uttrycka sig fritt och dppet jamfoért med gruppintervjuer.

Urvalet av respondenter genom bekvamlighetsurval mojliggjorde en enklare tillgang till
deltagare och underléttade studiens genomférande. A andra sidan kan detta tillvagagangssétt
leda till en snedvridning av resultaten eftersom dessa larare hade tidigare interaktioner med
intervjuarna. Det finns risk att deras svar paverkades, och det & majligt att resultatet skulle ha
skiljt sig om deltagarna inte hade haft tidigare bekantskap med oss som intervjuare. Vidare
var det en prioritet att sdkerstélla etiskt korrekt beteende genom hela forskningsprocessen,
inklusive informerat samtycke fran deltagarna och bevarande av anonymitet. Detta bidrog till
att sakerstalla att deltagarna kénde sig trygga och respekterade under hela studien.

Slutligen valdes TPACK som det enda analysverktyget for att utforska hur matematiklarares
TPACK paverkar integreringen av digitala larspel i undervisningen. Eftersom teorin redan
fanns tillgangligt, genomfordes en deduktiv analys av den insamlade empirin. Genom att
tillampa detta analysverktyg mojliggjordes en analys av lararnas kompetenser inom teknik,
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pedagogik och matematikdamnet. Denna metod tillhandahdll en djupgéende forstaelse for hur
lararna navigerar och anpassar sina undervisningsstrategier. A andra sidan ar det vasentligt att
erkénna att &ven om TPACK erbjuder en strukturerad metod for analys, kan det fortfarande ha
sina begransningar nar det galler att helt och hallet forsta komplexiteten i lararnas dagliga
praktik och beslutsfattande. Att vara medveten om dessa begrénsningar &r avgérande for en
korrekt tolkning och anvandning av de genererade resultaten fran studien.
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6. Resultat och analys

| detta avsnitt kommer resultaten fran sex intervjuer som genomforts presenteras.
Presentationen av resultaten ar strukturerad utifran fyra underrubriker: Teknisk kunskap,
Pedagogisk kunskap, Amneskunskap och TPACK.

6.1 Teknisk kunskap

Av den insamlade empirin framgar det att tre av lararna foredrar att anvanda analoga spel i
matematikundervisningen. En annan viktig upptéckt i relation till detta var den tydliga
betoningen pa behovet av att forbattra lararnas tekniska fardigheter for att mojliggora en
effektiv integrering av digitala larspel i undervisningen. Lararna betonade vikten av att
tillhandahalla adekvat utbildning och resurser for att stodja dem i att 6vervinna tekniska
hinder och utveckla kompetenser som kravs for att skapa meningsfulla och engagerande
larandemiljer med digitala larspel:

Jag skulle séga att min tekniska kompetens inte ar sarskilt avancerad, och det
paverkar definitivt min pedagogiska erfarenhet nar det galler anvandningen av
spel i undervisning. Eftersom jag inte ar sa tekniskt kunnig ar det lattare att
anvanda analoga spel. Jag tror dock att det &r viktigt att fortsatta att utveckla
mina tekniska fardigheter for att faktiskt kunna dra nytta av de férdelar som
digitala spel kan erbjuda i undervisningen (Larare A).

En annan larare, som ocksa foredrar analoga spel, menar att en bristande teknisk kompetens
inte &r orsaken till att de prioriterar analoga spel. L&raren uttrycker en trygghet i att teknisk
hjalp finns att fa pa arbetsplatsen om lararna i fraga vill lara sig nya spel. Denna larare valjer
att inte implementera digitala larspel i sin undervisning i samma utstrackning som analoga
spel pa grund av bedémningen denna larare gor av elevgruppens férmaga till att anvanda
dessa spel pa ett kunskapsframjande och utvecklande vis. Léraren véljer att bortprioritera en
undervisningsmetod, da elevernas behov finns vid andra inlarningsmetoder:

Nej inte mycket, man kan ta reda pa det och be om hjélp nar man séatter sig in i
verktyg som kraver teknisk kompetens. Det kan vara krangligt, men det ar inte
av den anledning som jag skulle bortprioritera ett digitalt spel. Jag valjer val
mer bort det for att elevgruppen ndgonstans inte ar i behov av det. Dels kan de
redan multiplikationstabellen och dels tycker jag att de tenderar att anvanda
spelen pa fel satt, de kan fuska sig framat (Larare E).

Vid utveckling av teknisk kompetens, som kan anordnas i samarbete med skolorganisationen,
blir det enklare att uppna en kombination av teknisk-, pedagogisk- och @mneskunskaper.

En av lararna pastar att ett avstaende fran undervisning med digitala larspel gor att lararen
framstar som “uraldrig”. Darav skulle radsla for att anses vara av den traditionella skolan
kunna vara en av anledningarna till att larare implementerar mer digitala larspel i sin
undervisning, dven om de inte anser sig vara sarskilt tekniskt kompetenta:
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Om man kanner att man inte har nagon teknisk kompetens ar det latt att inte
anvanda det. Tror ocksa att eleverna kanner att man ar gammal och uraldrig
om man inte gor det (Larare F).

Utover de tekniska komplikationerna uttrycktes en sarskild oro for potentiella distraktioner
och negativa effekter forknippade med digitala larspel. Dessa inkluderar bekymmer for
spelens icke-utbildningsrelaterade aspekters formaga att distrahera elever, genom exempelvis
reklam och sociala funktioner. Dessutom framkom det oro for att digitala larspel endast kan
motivera eleverna till att uppna poang, nivaer eller virtuell valuta, vilket kan gora att
undervisningens pedagogiska syfte och mal undermineras:

Alltsa min tekniska kompetens den kunde ju absolut varit battre, men jag ar réatt
sa bra pa att bedoma om spelet ar givande eller ej. Jag tycker att det finns
manga sadana digitala spel som ar kanske av den enkla karaktaren som jag ar
tveksam till om det &r en inlarning (Larare D).

En av lararna uttrycker aven att en form av distanstagande fran digitala larspel bor goras da
vissa férmagor inte tranas och utvecklas hos eleverna och anser att det inte enbart passar att
undervisa med digitala larspel av den orsaken:

Det fungerar inte att fokusera sin undervisning helt pa digitala spel. Vissa vill
bara anvéanda digitala spel, men da méarks det att de tappar vissa bitar, till
exempel att skriva en utrakning ratt, och da maste man kunna variera mellan
olika undervisnings- och inlarningsmetoder (Larare F).

Lararen bevisar att en balansgadng mellan teknisk, pedagogisk och amneskompetens ar av
hogsta relevans, da elevernas béasta inte alltid ligger i de digitala larspelen enligt lararen.

Sammanfattningsvis har en upptackt om att lararna gor sina pedagogiska val i forhallande till
teknik pa olika vis gjorts. Den tekniska kompetensen hos lararna framgar pa olika satt, da
vissa viljer att anvanda enbart analoga spel pa grund av bristande teknisk kompetens medan
andra anvander sig av digitala larspel da de kéanner sig trygga och erfarna i detta arbetssétt.
Andra faktorer som spelar roll i anvandningen av digitala larspel & omsténdigheterna runt om
spelen, som exempelvis distraktionerna. Lararna &r daremot villiga till att utveckla sina
tekniska fardigheter och, i ett fall, anser lararen att teknisk utbildning &r mycket mojlig i
skolan dar denne undervisar. Lagt intresse eller lag erfarenhet kan ses som faktorer till en
benéagenhet att, i 1ag utstrackning, anvéanda sig av digitala larspel och foredra de analoga. Det
kan ocksa utlasas av lararnas svar att manga spel inte ar anvandarvanliga ur ett
undervisningsperspektiv. Annonser i spelen och stravan efter en progression i nivaer
prioriteras av elever dver progressionen i kunskapsutveckling.
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6.2 Pedagogisk kunskap

Flera larare i studien anpassar anvandningen av digitala larspel i matematikundervisningen
beroende pa vilken elevgrupp de undervisar. Lararna uttrycker att de tar hansyn till elevernas
individuella behov och gruppdynamik och stravar efter att alla elever ska kunna delta och
kénna sig inkluderade:

Det finns vissa som kanske inte &r helt bekvdma med att spela. Men det ar ju
nagot som jag anpassar till gruppen och deras behov. Ibland kan man ha en
uppfattning om vilka elever som kan ha svarigheter med det. Mitt mal ar alltid
att alla elever ska kunna delta i undervisningen (Larare D).

Genom att anpassa digitala larspel efter elevernas behov, visar lararna en férmaga att tillampa
olika pedagogiska strategier for att framja larandet. Vidare erbjuder lararna en differentierad
strategi vilket skapar en inkluderande larmiljo dar alla elever ges mdjlighet att engagera sig
och ldra pa satt som ar meningsfulla for dem. Denna pedagogiska anpassningsformaga ar
viktig for att framja elevernas larande och utveckling. En av lararna uttrycker en oro for att
digitala larspel kan leda till distraktion snarare an fokus pa larandet:

Jag undviker ibland digitala spel eftersom flera elever tenderar att géra annat
pa datorn istallet for att fokusera pa uppgiften. Darfor véljer jag ofta bort
digitala spel, &ven om jag vet att de kan vara pedagogiskt vardefulla.

(Larare B).

Lararen upplever att det ar svart att anpassa de digitala larspelen till elevgruppen och undviker
snarare att integrera dessa i undervisningen. Denna instéllning indikerar en osakerhet i att
anvanda digitala larspel pa ett satt som effektivt engagerar eleverna i det pedagogiska
innehallet, vilket pekar pa en potentiell brist i pedagogisk kompetens nar det galler att
integrera digitala larspel i undervisningen. Genom att dka sin forstaelse for hur man anvéander
digitala larspel pa ett pedagogiskt och meningsfullt satt i kombination med amnes- och
tekniska kunskaper kan larare battre mota behoven hos en varierad elevgrupp och skapa en
mer inkluderande larmiljo:

Jag tror att om det ar en grupp som har svart att folja givna strukturer, alltsa
om det ar svart och att de latt tappar pa fokus och gor andra saker. Da kan jag
dra mig for att gora vissa typer av aktiviteter som innebér en risk att man gar
upp for mycket i varv och snarare att man har svart att komma tillbaka ner till
ett lugn (Larare C).

Det ar klart att inte alla elever ar mogna for allt samtidigt. Jag forsoker gradvis

Oppna upp mojligheter for dem, och undviker att anvanda vissa aktiviteter om
jag ser att de inte kommer fungera bra for vissa elever (Larare A).
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Lararna visar forstaelse for betydelsen av att anpassa undervisningen efter elevernas
individuella behov och mognadsnivaer. Detta indikerar en anpassning av
undervisningsmetoder for att skapa en larmiljo som framjar alla elevers deltagande och
inlérning. De upplever att variation i undervisningen bidrar till att bef&sta kunskaper och att
eleverna tycker att digitala larspel ar ett roligare satt att arbeta pa an den traditionella
undervisningen. Genom att erkanna att alla elever inte lar sig bast pa samma sétt, stravar
lararna efter att variera undervisningen for att tillgodose olika inlarningsstilar och behov. Det
visar pa en medvetenhet om vikten av att skapa en stimulerande och varierad larmiljo.

Samtliga larare uttrycker att elevernas larande och en strvan efter att skapa en varierad
undervisningsmiljo ar viktigt. Enligt en av lararna &r elevernas larande alltid det viktigaste,
vilket understryker ett tydligt fokus pa att framja elevernas forstaelse och kunskapsutveckling:

For mig ar elevernas larande alltid det primara. Samtidigt stravar jag efter en
varierad undervisning. Bada dessa mal ar viktiga for mig, och att vacka lusten
for matematik ar avgérande for att frdmja deras inlarning (Larare A).

Att integrera digitala larspel i matematikundervisningen pa ett satt som framjar larande hos
eleverna ar en form av kombination av teknisk-, amnes, och pedagogisk skicklighet. Tva av
lararna uttrycker att de anvander digitala larspel i undervisningen pa ett sddant satt att det
knyter an till verkligheten och ger eleverna ett annat perspektiv pa det matematiska innehallet:

Jag anvander digitala spel som en del av undervisningen och ser till att de
anknyter till verkliga situationer, vilket hjalper eleverna att forsta och tillampa
det de lar sig pa ett konkret sétt. Genom att integrera spel verklighetsanknyter
jag det som jag undervisar om (Larare C).

Vi spelar mycket for att koppla det till verkligheten, alltsa se l6sningsférmagan
och fa dem att forsta att matematik kan anvandas utanfor skolan (Larare E).

Lararna uttrycker att de digitala larspelen forstarker deras undervisning om det avsedda
matematiska innehallet. Genom att knyta samman digitala larspel med verkliga situationer ger
de eleverna mojlighet att applicera sina matematikkunskaper i praktiska sammanhang och
uppleva amnet pa ett mer engagerande och meningsfullt satt. Darmed visar resultaten pa hur
lararna, genom sin pedagogiska skicklighet och medvetenhet, stravar efter att skapa en
larmiljo som framjar elevernas forstaelse och tillimpning av matematik bade inom och
utanfor klassrummet:

Jag anvander digitala spel, sarskilt pa multiplikationstabellen.se, for att hjalpa
eleverna repetera och trana multiplikation. Dessa spel gor inlarningen rolig och
interaktiv, med omedelbar aterkoppling som anpassar sig till varje elevs behov.
Det har sattet att lara sig gor att eleverna kan 6va i sin egen takt och gor
repetitionen av multiplikation mycket mer engagerande (Larare D).
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Vidare uttrycker lararna férdelen med digitala larspel for repetition och tréaning av
multiplikation. De anser att digitala plattformar erbjuder en dynamisk inlarningsmilj6 dar
eleverna kan repetera matematik pa ett underhallande sétt. Genom interaktivitet och
omedelbar aterkoppling majliggor dessa digitala larspel en anpassad inlarningsupplevelse dar
eleverna kan trana pa sina fardigheter i sin egen takt. Detta framjar inte bara repetition och
forstarkning av multiplikation, utan ocksa en mer aktiv och engagerande inlarningsprocess for
eleverna.

Sammanfattningsvis anvéander l&rarna digitala larspel i matematikundervisningen med olika
anpassningar for att moéta elevernas individuella behov och gruppdynamik. Genom att
integrera digitala l&rspel skapas en inkluderande larmiljo dér alla elever ges méjlighet att delta
pa ett meningsfullt satt. Vissa larare uttrycker forsiktighet med att anvanda digitala larspel pa
grund av risken for distraktion, vilket kan reflektera en utmaning i att balansera teknikens
pedagogiska fordelar med dess potentiella nackdelar. Trots detta strévar lararna efter att skapa
en varierad undervisningsmiljé som framjar bade larande och engagemang hos eleverna.
Genom att anknyta digitala larspel till verkliga situationer och erbjuda olika strategier for att
stodja elevernas inlarning, visar lararna pa en kombination av teknisk-, pedagogisk- och
amneskunskap som syftar till att starka elevernas forstaelse och tillampning av matematik.

6.3 Amneskunskap

Nar det galler att ha en solid matematisk grund for att effektivt planera och genomféra
lektioner med digitala larspel som undervisningsmetod ar det viktigt att lararen kan forsta det
matematiska innehallet pa en djup niva. Det handlar inte bara om att kunna anvénda spelet
som ett verktyg for att lara ut matematiska koncept, utan ocksa om att kunna anpassa spelet
efter elevernas individuella behov och larandestil. Lararna tydliggor att eleverna ges bésta
mojliga forutsattningar nér de sjalva har en bredare forstaelse for amnet:

Matematik &r som ett sprak, och for att lara ut det maste man sjalv forsta
bade grammatiken och innebdrden. Att ha djupa @mneskunskaper &r som
att ha en ordbok nar man lar eleverna att tala det matematiska spraket
(Larare C).

For att kunna anvéanda digitala larspel som en effektiv undervisningsmetod i matematik ar det
avgorande att lararen inte bara forstar spelets regler och syfte utan dven hur det spelet kan
kopplas till de specifika matematiska begreppen som ska forstarkas. Det handlar inte bara om
att kunna instruera eleverna om hur man spelar spelet, utan ocksa om att kunna guida dem
genom spelets matematiska dimensioner. Genom att ha en djup forstaelse for bade digitala
larspel och dess matematiska innehall uttrycker lararna att det kan skapa meningsfulla
kopplingar mellan spelet och laroplanens mal. Detta kan i sin tur forbéattra elevernas forstaelse
for &mnet:
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Innan jag introducerar ett spel i klassrummet ser jag till att jag forstar
spelet och hur det kan kopplas till det matematiska innehallet vi

arbetar med. Det gor mig aven tryggare i undervisningen. Jag kan
vagleda eleverna och pa sa satt veta att de lar sig s mycket som majligt
(Larare E).

Vidare vid utvardering av digitala larspels effektivitet anser lararna att det ar viktigt att
analysera deras pedagogiska vérde och hur val de stéder elevernas larande och uppfyller de
avsedda larandemalen. Detta &r ett tydligt exempel pa nér en larare besitter TPACK -
kompetens, da alla tre kompetenserna vags in vid ett beslut av anvand undervisningsmetod.
Genom att ta hénsyn till elevernas reaktioner och prestationer anser lararna att de kan gora
bedémningar och eventuella justeringar i undervisningen. Genom kontinuerlig utvardering
och reflektion strévar de efter att skapa en inlarningsmiljé dar eleverna ges de basta
forutsattningarna att lyckas:

Jag utvarderar regelbundet spelens effektivitet genom att observera hur
eleverna reagerar och presterar. Det hjalper mig att anpassa min undervisning
for att sakerstélla att eleverna far den béasta inlarningsupplevelsen (Larare F).

Vissa ldrare gar dven ett steg langre genom att skapa sina egna digitala larspel eller anpassa
befintliga digitala larspel for att passa specifika larandemal och elevernas behov. Lararna
anser att med denna kreativa l6sning kan de skraddarsy undervisningen for att mota elevernas
behov och intressen. Genom att utforma digitala larspel som ar direkt relevanta for &mnet och
som engagerar eleverna pa ett personligt plan stravar de efter att skapa en meningsfull och
effektiv inlarningsupplevelse som inspirerar till fortsatt utforskning och larande:

Jag har skapat mitt eget spel nar jag inte har hittat nagot som passar exakt for
mina larandemal. Det kraver tid och anstréangning, men jag anser att det ar vart
det for att ge eleverna en unik och engagerande inlarningsupplevelse (Larare
B).

Sammanfattningsvis framgar det att for att anvanda digitala larspel effektivt som
undervisningsmetod i matematik ar det avgorande att lararen har en djup forstaelse for bade
det matematiska innehallet och spelets regler och syfte. Genom att koppla digitala larspel till
specifika matematiska begrepp och anpassa det efter elevernas individuella behov och
inlarningsstilar skapar lararna meningsfulla larmiljoer for eleverna samtidigt som de sjalva far
mojligheten att utveckla sin TPACK. Utvardering och anpassning av spelens pedagogiska
varde dr ocksa centralt for att sakerstalla att de stoder elevernas larande och uppfyller
larandemalen. Vissa ldrare tar initiativ till att skapa sina egna digitala larspel eller anpassa
befintliga for att battre mota elevernas behov, vilket visar pa en kreativ och engagerad strategi
for att framja en inspirerande inlarningsmiljo.
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6.4 TPACK

Larare i studien visar pa en kombination av teknisk-, pedagogisk- och @mneskompetens inom
matematikdmnet dar en av lararna uttrycker:

Det kan vara utmanande att hitta ratt spel som exakt gar i linje med laroplanen,
men med lite forskning och experimentering gar det bra. Jag spenderar tid pa
att testa olika spel och bedéma deras pedagogiska varde innan jag introducerar
dem i klassrummet (Larare C).

Studiens larare visar pa en integration av de tre kompetenserna inom matematikundervisning,
vilket ar centralt i ramverket TPACK. Lararen exemplifierar detta genom att testa olika
digitala larspel och sedan introducera dem i klassrummet. Denna process kraver bade teknisk
kompetens for att beddma och implementera teknologin effektivt, samt pedagogisk kompetens
for att utforma och anpassa larandemiljoer som framjar elevernas engagemang och forstaelse.
Samtidigt ar det avgdrande att lararen besitter amneskompetens for att kunna bedoma om
spelet ar lampligt och stodjer de matematiska larandemalen.

En annan larare i studien beskriver hur denne integrerar digitala larspel i
matematikundervisningen, vilket ytterligare belyser TPACK-kompetensens betydelse. Detta
innebar att lararen inte bara anvander digitala larspel som ett isolerat verktyg, utan forstar hur
man strategiskt integrerar det for att na ett pedagogiskt varde. Genom att utnyttja teknologin
pa ett &ndamalsenligt satt kan lararen skapa en larandemiljo dar eleverna inte bara konsumerar
information utan aktivt deltar och bygger upp sin forstaelse for matematik genom
interaktivitet och praktisk tillampning:

Jag tror absolut att det har en inverkan. Spelen hjalper férhoppningsvis
eleverna att se matematik som nagot mer an bara siffror och ekvationer, vilket
gor amnet mer tillgangligt. Med tanke pa att jag intresserar mig for teknik kan
jag vélja och anpassa digitala spel. Jag tror det hjalper eleverna att visualisera
matematiska principer pa ett djupare plan (L&arare B).

Sammanfattningsvis visar resultatet att lararna integrerar teknisk-, pedagogisk- och
amneskompetens for att effektivt anvanda digitala larspel i matematikundervisningen. En av
lararna betonar vikten av att noggrant vélja och anpassa digitala larspel som stédjer
laroplanens mal, vilket kraver bade teknisk formaga att bedoma spelens pedagogiska vérde
och amneskompetens for att sékerstalla att de stodjer matematikens innehall. Genom att
strategiskt integrera digitala larspel skapas en larandemiljo dar eleverna engageras interaktivt
och far en djupare forstaelse for matematiska principer, vilket bidrar till att géra amnet mer
tillgangligt och meningsfullt for dem.
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7. Diskussion och slutsats

| detta avsnitt stélls resultatet i relation till tidigare forskning inom digitala larspel i
matematikundervisningen. Resultatdiskussionen utgar fran tre underrubriker: Teknisk
kunskap, Pedagogisk kunskap och Amneskunskap. Genom att granska hur lararna kombinerar
sin tekniska- och pedagogiska kompetens med @mneskunskaper, kan vi fa en djupare
forstaelse for hur spel kan anvéndas for att framja elevernas larande inom matematik.
Analysen avslutas med en slutsats som sammanfattar de viktigaste insikterna och ger riktning
for framtida forskning och praktik inom omradet.

7.1 Teknisk kunskap

Den tekniska komponenten i TPACK handlar om att larare ska ha teknisk kompetens
(Koehler mfl., 2009 s. 63). Lararnas reflektioner och erfarenheter speglar utmaningar och
mojligheter inom teknisk kunskap enligt TPACK. Lérare A beskriver sin tekniska kompetens
som begransad, vilket utmanar férmagan att anvanda digitala larspel i undervisningen.
Lé&raren betonar behovet av att utveckla tekniska fardigheter for att dra nytta av de férdelar
som digitala larspel erbjuder. Detta understryker vikten av teknisk kunskap som en central del
av TPACK och hur bristande teknisk kompetens kan utgora ett hinder for effektiv
teknikintegration. For att kunna ompréva undervisningsmetoder behdver larare vara medvetna
om hur teknologi kan paverka undervisningen och integrera det i sin pedagogiska praktik
(Niess, 2011, s. 309). Larare F beskriver hur en radsla for att framsta som "uraldrig" kan
paverka viljan att anvanda digitala larspel, vilket ytterligare belyser de utmaningar som
bristande teknisk kompetens kan medféra.

Larare E anser att elevgruppens behov och formaga att anvanda digitala larspel pa ett
kunskapsframjande sétt ar viktigt. Detta exempel visar hur viktigt det ar att vara medveten om
valet av undervisningsmetod och vilka teknologier som anvands. For att stodja larandet pa ett
effektivt satt, maste den tekniska delen av undervisningen véljas med omsorg och varieras for
att mota olika larandebehov (Niess, 2011, s. 310).

Larare D uttrycker oro 6ver potentiella distraktioner och negativa effekter av digitala larspel,
sasom reklam och sociala funktioner. Det tyder pa att en stor del av elevernas speltid agnas at
att engagera sig i irrelevanta aktiviteter for larande, vilket gar i linje med resultatet i studien
av Fiorella et al. (2019, s. 1506). Lararen papekar att teknisk kompetens behovs for att
beddma spelens pedagogiska vérde. For att en larare ska kunna anvanda digitala larspel i
undervisningen utan att eleverna distraheras av reklam och insamlande av guldmynt, finns det
flera atgarder som kan vidtas. For det forsta kan lararen vélja reklamfria digitala larspel som
ar utformade for att skapa en béttre larmiljo. Detta kréver teknisk kompetens for att identifiera
och bedéma kvaliteten av dessa digitala larspel. Dessutom kan lararen behdva anpassa
installningarna i de digitala larspelen for att stanga av eller begransa reklam, vilket ocksa
kraver teknisk kompetens for att korrekt konfigurera spelen. Nér det digitala larspelet har
anpassats maste lararen sakerstalla att det Overensstammer med det matematiska innehallet,
vilket kraver att lararen har adekvata amneskunskaper. Slutligen maste lararen, enligt
TPACK, besitta teknisk-, pedagogisk och amneskompetens for att effektivt kunna
implementera det anpassade digitala larspel i undervisningen pa ett sétt som stodjer elevernas
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larande, vilket gdr i linje med Berg Marklund och Alklind Taylor (2016, s. 125) som uttrycker
att en larare med god kunskap om digitala larspel kan skapa mer gynnsamma
undervisningssituationer.

Det finns en sékerhet och trygghet i att fa teknisk utbildning pa jobbet. Det antyder ocksa att
vissa larare, trots denna utbildning, foredrar att fortsatta med traditionell undervisning istéllet
for att utmana sig sjalva genom att integrera digitala larspel i sin matematikundervisning.
Detta kan bero pa att de kanner sig bekvama med de metoder de redan anvéander och undviker
att anvanda ny teknik trots maéjligheten till utbildning. Majligen finns det en brist pa
beprévade undervisningsformer med digitala larspel och PCaRD-modellen skulle i dessa
larares fall kunna motiveras till att anvandas. Modellen strévar efter inlarning genom att spela,
kommunicera, reflektera och diskutera (Denham, 2019, s. 417). Eftersom modellen tacker sa
manga viktiga aspekter for matematikinlarning och resultatet av anvandningen av modellen
var positiv, samtidigt som den har tydliga ramar for vad som ska goras, skulle modellen kunna
vara en strategi for att paborja utvecklingen av lararnas tekniska kompetens. Skolorna skulle
kunna gynnas av att prova denna modell i undervisningen.

7.2 Pedagogisk kunskap

I resultatet framgar det hur lararna utnyttjar sin pedagogiska kompetens for att integrera
digitala larspel i matematikundervisningen pa ett effektivt satt. Genom att beakta elevernas
individuella behov och varierande inl&rningsstilar uppvisar lararna en hég grad av
medvetenhet om den centrala rollen av att skapa en inkluderande och engagerande larmiljo.
Denna metodik korrelerar med den pedagogiska kunskapen inom TPACK, vilken betonar
lararnas formaga att inte bara férmedla &mnesinnehallet utan dven att anpassa undervisningen
efter elevernas specifika behov och kunskapsnivaer.

En framtrddande aspekt som lyfts fram i studien &r att lararna inte enbart anpassar
undervisningen pa gruppniva, utan dven pa individniva for att sékerstélla en meningsfull och
givande integration av digitala larspel for varje enskild elev. Denna differentierade strategi
reflekterar en djup och grundlaggande forstaelse for elevernas variationer och behov. Genom
att noggrant dvervaga varje elevs styrkor, utmaningar och personliga inlérningsstilar, stréavar
lararna efter att skapa en stimulerande larmiljo dar varje elev ges mojlighet att utvecklas.
Larare D anvander ett digitalt larspel som syftar till att va multiplikation for att hjalpa
eleverna att trana pa multiplikation pa ett roligare satt med direkt aterkoppling. Detta gar i
linje med Chang et al. (2015, s. 47) som uttrycker att matematikapplikationer kan bidra
positivt till elevernas prestationer i matematik. Eleverna kan trana i sin egen takt, och pa detta
sétt ger digitala larspel lararen mojlighet att differentiera undervisningen.

Fiorella et al. (2019, s. 1498) presenterar metoden "learning by teaching™ vilken innebar att
eleverna lar sig genom att agera larare for varandra. Eleverna ges mojlighet att forklara och
lara ut amnet eller kunskapen till sina klasskamrater, vilket framjar bade deras forstaelse och
deras formaga att kommunicera och samarbeta. Genom denna metod blir eleverna aktiva
deltagare i sin egen inlarning och tar ansvar for varandras larande, vilket kan bidra till en
fordjupad forstaelse av amnet. Denna metod kan betydligt underlatta for larare med

22



pedagogisk kompetens genom att minska behovet av kontinuerligt att behdva ingripa, vilket
frigor mer tid for att kunna fokusera pa elever som behdver extra stod. Nar elever arbetar
sjalvstandigt eller i par med hjélp av digitala larspel frigors tid och resurser for lararen att ge
specifikt stod till elever med storre behov. Detta forbéattrar effektiviteten i undervisningen och
optimerar resursanvandningen, vilket gynnar elevernas larande och minskar larares
arbetsbelastning.

Resultatet fran den insamlade empirin visar att flertal larare aktivt integrerar digitala larspel i
undervisningen for att vacka lusten for larande hos eleverna. En av lararna nd&mner att digitala
larspel bidrar till en varierad undervisning och i enlighet med Ribeiro (2019, s. 171) ar en vl
avvagd kombination av spel och inlérning bidragande till elevers motivation for larande.
Lararna i studien varierar mellan digitala larspel for att tillgodose olika elevgruppers behov.
Genom att erbjuda en differentierad strategi vid implementering av digitala larspel skapar de
en stimulerande larmiljé dar eleverna ges moéjlighet att utforska och tillampa matematiska
koncept pa ett engagerande satt. Genom att integrera digitala larspel som ar relevanta for
amnet, sasom interaktiva multiplikationsspel stravar lararna efter att framja elevernas
forstaelse och tillampning av amnet.

7.3 Amneskunskap

Lararnas amneskunskap &ar avgérande for att kunna effektivt planera och genomféra lektioner
med digitala larspel som undervisningsmetod. Genom att ha en djup forstaelse for de
matematiska begreppen som spelen syftar till att forstarka, kan larare skapa meningsfulla
kopplingar mellan spelen och laroplanens mal. Larare F utvarderar regelbundet spelens
effektivitet. Detta gor att lararen kan anpassa undervisningen for att sdkerstélla hur val det
digitala larspelet stodjer elevernas larande. En tydlig fordel med att lararen har djupa
amneskunskaper ar formagan att utvéardera spelets effektivitet och anpassa undervisningen
utifran elevernas reaktioner och prestationer, vilket gar i linje med TPACK (Koehler m.fl.,
2009, s. 63). Genom att kunna analysera spelets pedagogiska varde med hjélp av befintlig
amnes- och teknisk kunskap samt laroplanens mal kan lararen fa en bredare inblick i hur val
spelet stodjer elevernas larande. Det gor det mojligt for dem att justera, forma och utveckla
undervisningen pa ett satt som forbattrar elevernas forstaelse for amnet.

Larare B uttrycker fordelen med att skapa egna digitala larspel for att ge eleverna en unik och
engagerande inlarningsupplevelse. Genom att utforma digitala larspel som &r direkt relevanta
for amnet och som engagerar eleverna pa ett personligt plan kan larare skapa en meningsfull
och effektiv inlarningsupplevelse. God &mneskunskap spelar hér en avgorande roll. Larare
med goda dmneskunskaper kan skapa digitala larspel som inte bara ar engagerande utan ocksa
vél anpassade till laroplanens mal och matematiska begrepp. Genom att forstd amnet pa en
djupare niva kan de sakerstalla att spelen inte bara &r underhallande utan ocksa meningsfulla
for elevernas inlarning. Detta understryker vikten av &mneskunskap i utvecklingen av
undervisningsmaterial for att framja effektivt larande. Fiorella et al. (2019, s. 1506) belyser
riskerna med digitala larspel, sdsom att elever kan agna sig at irrelevanta aktiviteter ur ett
inlarningsperspektiv eller forlora fokus. Genom att skapa egna digitala larspel kan l&raren
minska dessa risker och sékerstélla att eleverna engagerar sig i relevanta uppgifter. Detta visar
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hur en larare besitter TPACK, da teknisk kompetens visar sig vid skapandet av spelen,
amneskompetens visar sig i spelets valda innehall och den pedagogiska kompetensen visar sig
vid bortvalda funktioner i spelet for att inte distrahera eleverna fran inlarning.

A andra sidan kan det vara tidskravande och resurskravande att skapa eller anpassa digitala
larspel for att passa specifika larandemal och elevernas behov (Fokides, 2018, s. 860). Larare
kan behova investera mycket tid och energi i att utveckla och testa spelkoncept, vilket kan vara
svart att balansera med andra undervisningsuppgifter och krav (Berg Marklund och Alklind
Taylor, 2016, s. 126). Dessutom kan det vara svart att sakerstalla att de skapade spelen verkligen
uppfyller larandemalen och engagerar eleverna pa ett meningsfullt satt. Darfor ar det viktigt att
noggrant évervaga resurser och tidsatgang innan man bestammer sig for att skapa eller anpassa
digitala larspel for undervisningsandamal.

Larare C sager att matematik ar som ett sprak, och for att lara ut det maste man sjalv forsta bade
grammatiken och innebdrden. Detta innebér att lararen maste forstd de digitala larspelens
matematiska dimensioner och hur det kan kopplas till specifika matematiska begrepp. En larare
ska inte bara anvanda digitala larspel som ett verktyg for att lara ut matematiska koncept, utan
ocksa kunna anpassa spelet efter elevernas individuella behov. Bristande amneskunskaper hos
lararen kan leda till att det digitala larspelets pedagogiska potential inte utnyttjas fullt ut och
star da i kontrast till TPACK. Om lararen inte forstar de matematiska begreppen som spelet
syftar till att forstarka, kan det leda till att spelet anvands ytligt och inte skapar meningsfulla
kopplingar till amnesinnehallet.

Ytterligare en nackdel med bristande &mneskunskaper i matematik &r risken for att lararen
inte kan erbjuda adekvat stod eller vagledning till eleverna nar de stoter pa svarigheter eller
fragor relaterade till spelet eller det matematiska innehallet. Utan tillracklig forstaelse for
amnet kan lararen ha svart att svara pa elevernas fragor pa ett tillfredsstallande sétt eller att
identifiera och korrigera missuppfattningar som eleverna kan ha. Detta kan leda till frustration
och forvirring hos eleverna och resultera i en mindre effektiv undervisningsupplevelse dar
elevernas larande hammas. En sadan brist pa @amneskunskaper strider mot de grundlaggande
principer inom TPACK, dér integreringen av @mneskunskaper ar central for att framja
effektivt larande (Koehler m.fl., 2009, s. 63).

Larare E ser till att forsta spelet och hur det kan kopplas till det matematiska innehallet innan
introduktion i klassrummet. Enligt Fiorella (2019, s. 1508) maste eleverna forst bli bekanta
med hur spelet fungerar och hur man spelar det innan de kan lara sig och forsta matematiska
koncept. For att stotta eleverna i detta, behGver en larare ta pa sig olika roller vid
implementering av digitala larspel. Forutom spelkunnighet, en stark pedagogisk grund och
tekniska kunskaper behover de &ven goda d&mneskunskaper (Berg Marklund & Alklind
Taylor, 2016, s. 133).
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7.4 TPACK

Lararnas integrering av digitala larspel i matematikundervisningen illustrerar en kombination
av teknisk-, pedagogisk-, och amneskunskap enligt TPACK. For att ytterligare forbattra
integrationen av digitala larspel i undervisningen ar det viktigt att skolor erbjuder stéd och
resurser for att utveckla lararnas tekniska fardigheter samtidigt som de uppmuntrar till
pedagogisk tankande och &mnesmassig fordjupning. Genom att stérka alla tre komponenter i
TPACK kan larare effektivt moéta elevernas varierande behov och skapa en mer effektiv och
engagerande larmiljo.

Larare C beskriver utmaningen med att hitta digitala larspel som passar laroplanen, men
genom att utforska olika alternativ kan detta 6vervinnas. For att beddma om ett digitalt 1arspel
gar i linje med laroplanen kravs dessutom en djup forstaelse for amnets innehall och mal.
Lararen maste kunna identifiera vilka spel som bést stodjer elevernas larande av specifika
matematiska begrepp och fardigheter. Genom att spendera tid pa att testa olika digitala larspel
och bedéma deras pedagogiska varde och &mnesinnehall, visar lararen pa en stark teknisk-,
pedagogisk- och @amneskompetens. En larare behdver tanka strategiskt med hjalp av TPACK
nar de planerar undervisningen for att anvanda teknik pa ett effektivt sétt (Niess, 2011, s.
308). Denna férmaga att anvanda och navigera olika digitala verktyg och plattformar ar
avgorande for att kunna valja ut de mest lampliga digitala larspelen och testa dem i olika
undervisningsmiljoer.

Larare B ar medveten om hur digitala larspel kan paverka larandet och lagger stor vikt vid att
vilja digitala larspel som framjar elevernas forstaelse och engagemang, vilket speglar
pedagogisk kunskap. Lérare C anvénder strategin att noggrant testa och bedéma digitala
larspel, nagot som visar pa en val integrerad anvandning av TPACK dar teknisk-, pedagogisk-
och &mneskunskap kombineras for att effektivt valja och implementera digitala larspel som
stodjer elevernas matematiska larande. Detta stdds av Berg Marklund och Alklind Taylor
(2016, s. 125), som betonar att larare med insikt i digitala larspel kan forbéattra
undervisningsmiljon.

Larare B, a andra sidan, tror starkt pa att digitala larspel kan paverka elevernas syn pa
matematik positivt. Genom att anvanda digitala l&rspel hoppas lararen att eleverna ska se
matematik som nagot mer an bara siffror och ekvationer, vilket gér amnet mer tillgangligt.
Lararens intresse for teknik och formaga att vélja och anpassa digitala larspel visar pa en stark
teknisk kompetens. Denna formaga att anvanda och anpassa digitala larspel for att passa
undervisningens behov och elevernas larande &r central for en effektiv anvandning av
teknologi i undervisningen. Genom att anvéanda digitala larspel for att géra matematik mer
tillganglig och engagerande, visar lararen pa en djup forstaelse for hur detta kan stédja
pedagogiska mal. Lararen stravar efter att visualisera matematiska principer genom digitala
larspel, vilket kan gora abstrakta begrepp mer konkreta och forstaeliga for eleverna. Denna
kunskap kraver en djup forstaelse for de matematiska koncept som lars ut och hur dessa kan
presenteras pa ett engagerande sétt genom digitala larspel. Larare B har en formaga att
kombinera teknisk, pedagogisk- och @mneskompetens, nagot som exemplifierar en god
TPACK. Genom att integrera digitala larspel pa ett pedagogiskt och &mnesmaéssigt relevant
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satt kan lararen skapa en larandemiljo dar eleverna inte bara lar sig matematik, utan ocksa
finner &mnet mer intressant.

7.5 Slutsats

| detta avsnitt redogor vi for studiens slutsatser och besvarar fragestallningen. Syftet med var
studie var att understka hur mellanstadielérare planerar och genomfor
matematikundervisningen med digitala larspel. For att mojliggora detta utgick var studie fran
forskningsfragan: Pa vilket satt paverkar larares TPACK integreringen av digitala larspel i
matematikundervisningen?

Lararna i studiens anvandning av digitala larspel paverkas av TPACK. For det forsta ar deras
tekniska kompetens avgérande. Lararnas kunskap om digitala larspel har en betydande
inverkan pa deras beslut att integrera digitala larspel i undervisningen dar eventuella brister i
teknisk kompetens kan utgdra hinder. For det andra spelar l&rarnas pedagogiska kunskap en
central roll. Genom att ta hénsyn till elevernas individuella behov och olika inl&rningsstilar
kan lararna skapa en inkluderande larmiljo dar digitala larspel anvands pa ett meningsfullt
satt. Slutligen ar @mneskunskap en kritisk faktor dar en grundlig forstaelse for amnet
mojliggor relevanta samband mellan spelen och laroplanens mal samt anpassning av spelen
efter elevernas individuella behov. Bristande amneskunskaper kan begransa lararnas
mojlighet att utnyttja spelens pedagogiska potential och att erbjuda adekvat stod till eleverna.

Lararna i studien integrerar spel i sin matematikundervisning pa ett satt som tar hansyn till
elevernas individuella behov, gruppdynamik och inlarningsstilar. En anpassningsformaga
syns dar lararna varierar mellan olika spel, beroende pa elevernas preferenser och for att
gynna sa manga elever som mojligt. En strategi for att integrera digitala larspel i
undervisningen som framkommit &r att lararna kopplar spelen till verkliga situationer och
vardagslivet for att vacka intresse for amnet och visa dess relevans utanfor klassrummet.
Utifran den insamlade empirin framgar det att lararna integrerar digitala larspel i
matematikundervisningen genom att forst och framst ha en djup forstaelse for bade det
matematiska innehallet och spelets regler och syfte. For att formedla amnesinnehallet pa ett
begripligt satt till eleverna, kraver det att de sjélva har en solid matematisk grund. Det handlar
inte bara om att lara ut hur man spelar spelet, utan ocksa om att vagleda eleverna genom
spelets matematiska dimensioner for att forstarka deras forstaelse for amnet.

Lé&rare som besitter alla tre typer av kunskaper kan skapa en mer engagerande och effektiv
larmiljo dar digitala larspel anvénds som kraftfulla verktyg for inlarning. Exempelvis kan en
larare med stark teknisk kompetens identifiera och konfigurera spel for att eliminera
distraherande moment, medan en pedagogiskt skicklig larare kan utforma lektioner som
integrerar dessa spel pa ett satt som engagerar eleverna. Samtidigt kan en amneskunnig larare
sakerstalla att spelen anvands pa ett satt som stoder och forstarker de matematiska koncept
som ska laras ut. Lararnas TPACK paverkar deras val av digitala larspel genom att sakerstalla
att de spel som valjs och anvands ar tekniskt anpassade, pedagogiskt effektiva och
amnesmassigt relevanta. Genom att utveckla och integrera dessa tre kompetensomraden kan
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larare skapa en larandemiljo som engagerar eleverna och stodjer deras matematiska forstaelse
pa ett djupare plan. Darmed &r det av stor vikt att larare har en god TPACK, dér alla tre
kompetenser samspelar for att kunna integrera digitala larspel pa ett satt som gynnar elevers
kunskapsutveckling i matematik.
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8. Didaktiska implikationer och framtida forskning

| detta avsnitt redogor vi for didaktiska implikationer och framtida forskning.

Denna studie redogor for hur larares TPACK, elevgrupper samt digitala larspels inverkan pa
larandet paverkar integreringen av digitala larspel. Darav ses det som en nddvandighet att i
organisationen, kunna erbjuda utbildning for att stotta larare i att integrera digitala larspel i sin
undervisning. Larare behdver stottning om hur digitala lar spel kan implementeras i
undervisningen for att alla elever i klassen ska dra nytta av det. Slutligen kravs regelbunden
utvérdering och reflektion av de digitala larspelens effektivitet och pedagogiska vérde. En
variabel som da blir avgorande ar tiden. For att kunna genomféra ovan viktiga atgarder kréavs
avsatt tid till det.

Studien betonar huvudsakligen lararnas uppfattningar om effektiviteten av olika
tillvagagangssatt for att integrera digitala larspel i undervisningen. En framtida studie som
undersoker och jamfor vilken inverkan digitala larspel har pa elevers intresse och motivation i
andra amnen an matematik kan vara bade relevant och intressant. Prévas olika metoder for
integrering av digitala larspel i undervisningen, skulle den externa faktorn, tiden, spela en
mindre roll da metoderna skulle medfora tydliga ramverk for hur undervisningen bor ske.
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Bilaga 1: Intervjuguide

Inledning:

Presentera dig sjalv och syftet med projektet.

Forklara hur intervjun kommer att anvandas och vilka konsekvenser det kan ha att
delta.

Diskutera integritetsfragor och mojlighet att avbryta intervjun vid behov.

Ange den forvéntade tidsramen for intervjun.

Faktafragor:

Hur lange har du undervisat i matematik?
Vilka arskurser undervisar du for?
Vilka typer av matematiska spel anvénder du i din undervisning?

Introduktionsfragor:

Vad &r dina huvudsakliga mal med att anvanda matematiska spel i undervisningen?
Hur valjer du vilka matematiska-spel som ska anvandas?

Vilka faktorer 6vervager du nar du planerar att integrera spel i din undervisning?
Pa vilket satt anpassar du anvandningen av spel for att méta olika elevbehov?
Hur ser du pa forhallandet mellan teknologi och pedagogik nar det géller
anvandningen av digitala matematiska spel?

Hur tror du din tekniska kompetens paverkar din pedagogiska erfarenhet nar du
anvénder matematiska spel i undervisningen?

Hur integrerar du matematiska spel i din undervisning?

Hur bedomer du effektiviteten av de olika matematiska spelen du anvander i din
undervisning?

Har du specifika metoder for att utvardera deras effektivitet?

Overgéngsfréagor:

Beskriv din klasstruktur och hur dina elever foredrar att arbeta under lektionerna.
Vilka undervisningsmetoder och arbetssétt anvander dina kollegor?
Vilka spel finns tillgangliga pa din skola och hur anvands de i undervisningen?
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Bilaga 2: Samtyckesbrev

Samtycke till deltagande i "Digitala larspel i
matematikundervisningen — en kvalitativ studie om
integrering av digitala larspel utifran matematiklarares
perspektiv”

Jag har fatt information om studien “Digitala lirspel i matematikundervisningen — en
kvalitativ studie om integrering av digitala lirspel utifrin matematiklirares perspektiv” och
accepterat att delta.

Jag har fatt information om att de uppgifter som samlas in om mig kommet att behandlas
konfidentiellt, pa ett sidant sitt att min identitet inte kommer att avsl6jas f6r obehoriga.

Jag dr medveten om att min medverkan dr helt frivillig och att jag nir som helst och utan
nirmate forklaring kan avbryta mitt deltagande.

Underskrift

Ort och datum

32



Bilaga 3: Missivbrev

” [17/4-24]

HOGSKOLAN
| HALMSTAD

Information angiende examensarbetet

Vi vill friga dig om du vill delta i vart examensarbete. Vi dr tre studenter som studerar pa
Grundlirarutbildningen vid Akademin for Larande, Humaniora och Samhille, Hogskolan i
Halmstad.

Vad ir det for projekt och varfor vill ni att jag ska delta?
Syftet med vir studie ir att utforska hur lirare i mellanstadiet anvinder sig av spel i sin
matematikundervisning. Vi frigar dig om ditt deltagande di du 4r undervisande lirare i

dmnet matematik pd mellanstadiet.

Hur gar examensarbetet till?
Vi samlar in data till studien genom intervjuer med lirare. Dessa sker pa plats med en
representant frin studien. Tid: citka 20 minuter.

Hur fir jag information om resultatet av studien?

Nir examensarbetet 4r examinerat kommer det att publiceras enligt sedvanliga rutiner f6r
examensarbete vid Hogskolan 1 Halmstad. Den firdigstillda uppsatsen kommer att
publiceras i en digital databas och finnas tillginglic pd DIVA-portalen http:/ /www.diva-
portal.se/

Deltagandet ér frivilligt
Ditt deltagande ir frivilligt och du kan nir som helst vilja att avbryta deltagandet. Om du viljer att

inte delta eller vill avbryta deltagande behdver du inte uppge vatfér, vilket ir i enlighet med de
forskningsetiska principer Vetenskapstidet tagit.

Om du vill avbryta ditt deltagande ska du kontakta handledaren [kontaktuppgifter se nedan).

Vad hiinder med mina uppgifter?
I examensarbetet kommer vi att samla in information frin dig. Inga namn, uppgifter eller
resultat som kan hirledas till dig som person kommer att redovisas i examensarbetet.

Det datamaterial som samlats in, (bakgrandsinformation och intervjuer, enfkdter, faltanteckningar eller
annal), kommer att forstGras nir examensarbetet dr examinerat och godkint varvid

personuppgiftsbehandlingen upphér.

Information om hur Hogskolan i Halmstad hanterar personuppgifter, och dina rittigheter
utifrin dataskyddsférordningen, finns pd www.hh.se/dataskydd.

m Hogskolan i Halmstad ¢ Box 823 ¢ 301 18 Halmstad ¢ Besdksadress: Kristian IV:s vag 3
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