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Sammanfattning
Litteraturstudiens syfte är att redogöra för vilka spel som används inom matematikdidaktisk forskning som undersöker
effekterna av spelbaserat lärande på kunskapsutveckling i matematiska. Utöver att redogöra vilka spel som
används analyseras även vissa egenskaper spelen i forskningen har: om de är analoga eller digitala och om de utvecklats i
pedagogiskt eller i underhållande syfte. De artiklar som analyserats har tematiseras utifrån de sex
kunskapsområdena i kursplanen för matematik.

I resultatet presenteras varje spel (20 st) var för sig. Resultatet visar på att majoriteten av spel som används i
matematikdidaktisk forskning publicerad efter 2015 är digitala och framtagna i pedagogiskt syfte. Resultatet
visar på att spelbaserat lärande är ett alternativ att anamma för att variera undervisningen i matematik, dels
för att stärka motivationen för eleven men också ett roligt sätt att stärka matematiska kunskaper. Endast en
studie visar på att spelandets effekter på inlärning är sämre än en ordinarie arbetsmetod med papper och
penna. Studien kan, för lärare, ses som en inspirationskälla till att hitta olika spel kopplade till matematik samt ge en bild
av vilka faktorer lärare bör överväga vid implementering av spelbaserat lärande i sin undervisning.

Abstract
The purpose of the literature study is to elucidate the games used in mathematics education research that investigate
the effects of game-based learning on knowledge development in mathematics. In addition to describing the games
used, certain characteristics of the games in the research are also analyzed, such as whether they are analog or digital
and whether they have been developed for educational or entertainment purposes. The analyzed articles have been
thematically categorized based on the six knowledge areas in the mathematics curriculum.

In the results, each game (20 in total) is presented individually. The results indicate that the majority of games used in
mathematics education research published after 2015 are digital and developed for educational purposes. The findings
demonstrate that game-based learning is an alternative to consider in order to diversify mathematics instruction, not
only to enhance student motivation but also as a fun way to reinforce mathematical skills. Only one study indicates that
the effects of gaming on learning are inferior to conventional paper-and-pencil methods. The study can serve as an
inspiration for teachers to discover different games related to mathematics and provide insight into the factors that
teachers should consider when implementing game-based learning in their instruction

Nyckelord
Spelbaserat lärande, matematik, kunskapsinlärning, spel
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1. Inledning

Fyra av fem svenskar spelar datorspel och världens människor spenderar totalt tre miljarder
timmar i veckan åt att spela dator- och tv-spel (Tekniska museet, 2021). Underhållning är
oftast anledningen till att man spelar spel men spelen har de senaste decennierna fått en annan
förankring i den pedagogiska världen och letat sig in i skolmiljön i syfte att lära ut olika
kunskaper. I en rapport av Internetstiftelsen 2019 framgår det att 70 % av barn i förskola
använder internet för att komma åt pedagogiska program för att lära sig samt att 50 % av
barnen använder internet för att spela spel. Samtidigt med höga siffror i digitala spel så är
brädspel den mest populära speltypen enligt Kantar Sifos (2020) rapport Hela Sverige spelar
2020, som uppger att så mycket som varannan svensk anser sig spela brädspel. I samma
rapport uppger 38,8 % av den svenska befolkningen att spela dator-, tv- eller sällskapsspel
haft en stor betydelse för välmåendet under corona-pandemin (Kantar Sifo, 2020).

Under flera år har kunskaperna i matematik sjunkit bland eleverna uppger flera rapporter och
dagstidningarna publicerar frekvent artiklar med titlar som “Lista: Här blev nästan hälften
underkända i matte” (Garnestrand, 2023). I en rapport utgiven år 2021 av Sveriges Ingenjörer
framgår det att matematik är det ämne med lägst genomsnittsbetyg i både årskurs 6 och 9, det
framkommer även att ämnet har den största skillnaden i betygsgenomsnitt mellan barn vars
föräldrar har en högre utbildning och barn vars föräldrar saknar en högre utbildning. En
anledning som framkommer till de dåliga resultaten är att eleverna uppger ett ointresse för
ämnet matematik. I den senaste Timss-rapporten framkommer det att 82 % av eleverna som
går i årskurs 8 i svensk skola har en lärare i matematik som anser att undervisningen
begränsas av att eleverna saknar intresse för ämnet (Skolverket, 2019, s. 72). För att
undervisningen ska ha god kvalitet och vara en främjande miljö som stärker elevers
motivation och intresse till ämnet lägger Skolinspektionen (2020) vikt i att undervisningen
ska vara varierande. Skolinspektionen (2020) skriver “Undervisningen har god kvalitet om
den består av olika typer av uppgifter och aktiviteter, så att det blir en variation och balans
under lektionen och under skoldagen. … Undervisningen har god kvalitet om undervisningen
stärker elevernas självförtroende och motivation att lära.”.

Ett arbetssätt som visat sig ha en effekt på elevers motivation och attityd till ämnet matematik
i flera studier, bland annat i Chen och Tu (2021), är spelbaserat lärande. Spelbaserat lärande,
game-based learning, innebär att spel används i lärandemiljöer med syfte att användaren ska
lära sig förbestämda kunskaper.

Det finns många genrer och typer av spel inom spelbranschen och därför ställer jag frågan
som författare till den här forskningsöversikten och som blivande lärare i matematik på
grundskolan, vilka är de spel som det har forskats kring och som visat sig ha en positiv effekt
på just matematiska kunskaper och vilka är dessa kunskaper? Denna litteraturstudie kan ses
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som en inspirationskälla till en modern men också uråldrig arbetsform för lärare i matematik
att ta till för att variera sin undervisning, öka motivationen och att spegla eleverna och
samhällets vardag.
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2. Bakgrund

Under den här rubriken presenteras spel som begrepp och en övergripande bild och idé på hur
kopplingen mellan spel och lärande sett ut och ser ut. Hur matematiken kan delas in i olika
kunskapsområden, som sedan kommer att ligga till grund för den tematiska analysen,
presenteras i slutet på kapitlet.

2.1 Spel

Spel är något universellt bland människor, som finns i alla kulturer och har en lång historia.
Kalaha, Mancala, som är ett enkelt brädspel som är populärt än idag har funnits i omkring
5000 år och det äldsta funna brädspelet är daterat till omkring 7000 år före Kristus
(Masukawa, 2016, s. 5). Idag kan spel delas in i en mängd olika genrer såsom action, äventyr,
strategi, simulering, pussel, frågesport, rollspel etc. Spelen kan även delas in i digitala och
analoga spel, där digitala spel inkluderar spel som spelas på dator, konsol och mobil och de
analoga spelen kan delas in i brädspel, kortspel, papper- och penna-spel samt rekvisita-spel.
Spelen kan i sin tur skiljas åt i hur många som är delaktiga, det vill säga om det är
single-player (en spelare), multi-player (flera spelare) eller multi-groups (spela i grupp) (Petri
& Von Wangenheim, 2016, s.994). Vad alla spelen har gemensamt och vad som karaktäriserar
ett spel är att det finns ett mål, spelregler, tävling och någon form av interaktion (Ifenthaler et
al., 2012, s. 1).

Det finns ytterligare ett sätt att dela in spel, nämligen om det är ett pedagogiskt spel,
educational/serious game, eller ett nöjesspel, COTS (commercial off-the-shelf). Pedagogiska
spel är ett samlingsnamn för spel, analoga som digitala som har utvecklats i syfte att spelaren
ska nå ett bestämt utbildningsmål som kan vara att utveckla specifika begrepp eller utveckla
och stärka vissa färdigheter hos spelaren (Petri & von Wangenheim 2016, s. 993). Till skillnad
från de pedagogiska spelen så är de nöjesspelen inte designade till att just utbilda användaren
utan har ett större fokus på att underhålla den som spelar (Becker & Gopin 2016, s. 43).

2.2 Historisk blick på spel och lärande

Pedagogers och filosofers tankar kring spelens påverkan på lärande har skildrats i historien.
Aristoteles var övertygad om att spel och lärande är raka motsatser till skillnad från Platon
som ansåg att det finns en stark koppling mellan spel och lärande och då att spela spel som
barn formar livet som vuxen (Ifenthaler et al., 2012, s. 1). På 1600-talet presenterade
Comenius en utbildningsteori, schola ludus, där spel är en ideal form för inlärning
(Hellerstedt & Mozelius, 2019). På 1700-talet argumenterade Kant att spel och utbildning bör
hållas isär då det enligt honom inte finns några gynnsamma effekter med spelande på formellt
lärande. Senare på 1800-talet, var synen på att spela återigen optimistisk då den tyska
pedagogen Fröbel argumenterade för att spel är en värdefull tillgång vid lärande.
Nästkommande århundrade utspelades en kontrovers kring kopplingen mellan spel och deras
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psykologiska påverkan, där Freud använde spel till att övervinna psykologiska problem, vilket
kritiserades av Caillois som uppmärksammade negativa effekter kring spelande så som
beroende (Ifenthaler et al., 2012, s. 2). Emellertid hade pedagoger som Piaget och Vygotskij
en optimistisk syn som grundade sig i Comenius teorier om spel och inlärning. På 1970- och
1980-talet gjordes det flera studier av bland annat Dörner, Kreuzig, Reither och Stäudel om
spel och problemlösning (Ifenthaler et al., 2012, s. 2) samt av Lepper och Malon om spel och
motivation (Hellerstedt & Mozelius, 2019).

Världens första digitala pedagogiska spel, The Sumerian Game, designades av
mellanstadieläraren Mabel Addis och spelades för första gången 1964 av en klass på trettio
elever i årskurs sex i USA. I spelet kan spelare välja mellan att agera som härskare över en
stad från gamla Mesopotamien omkring 3500 år före Kristus, styra över en leksaksaffär, äga
ett företag som tillverkar surfbrädor eller att tjänstgöra som rådgivare till en kämpande ung
afrikansk nation. The Sumarian Game är ett textbaserat, strategiskt, digitalt spel. Textbaserat
spel innebär att spelet spelas på en dator och spelaren styr spelet genom att ge
textkommandon i datorns terminal. I spelet får eleverna bland annat visa kunskaper om
ekonomiska principer och det största fördelen med spelet är att:

They get children to act out situations instead of just reading or being told about them,
and they allow a child to proceed at his own pace and receive instruction on an individual
basis. (Game for Young Monarchs, 1968).

Från år 1968 har en stor utveckling skett, datorer har blivit snabbare och fått grafikkort och de
digitala spelen finns både till tv och mobiltelefoner. Spel i skolan har också blivit allt
vanligare och fått benämningen spelbaserat lärande.

2.3 Spelbaserat lärande och spelifiering

Spelbaserat lärande, game-based learning, kan definieras som när spel används i
utbildningssyfte med ett tydligt definierat lärandemål. De spel som används inom spelbaserat
lärande varierar stort och kan vara av både karaktären pedagogiskt men också nöjes (Plass et
al. 2015, s. 259).

En modern utveckling av spelbaserat lärande är spelifiering, gamification. Spelifiering skiljer
sig från spelbaserat lärande på så vis att istället för att spela ett spel så lyfts olika spelelement
ut, exempelvis poäng och medaljer, och sätts in i ett icke-ordinärt spelsammanhang som
exempelvis i matematikundervisning (Palmquist, 2018, s. 16).
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2.4 Skolverket och spelbaserat lärande

Skolverket är den svenska centrala förvaltningsmyndigheten för det offentliga skolväsendet
för barn, ungdomar och vuxna samt för förskoleverksamheten och skolbarnsomsorgen.
Skolverket har flera uppgifter däribland att sprida aktuell kunskap och ny forskningsresultat
kring pedagogik till dem som är verksamma i skolan (Brinkkjær & Høyen, 2013). Det är
därför intressant att se vad Skolverket skriver om spelbaserat lärande.

I en artikel utgiven av Skolverket skriven av Leijon (2020) som bygger på Björn Berg
Marklunds arbete Unpacking digital game-based learning från 2015 tar de upp problematik i
spelbaserat lärande. En problematisk faktor som tas upp är att, även om (digitala) spel som
används, har låga krav på hårdvara så är det problematiskt att använda dem i skolan då
installationsprocessen är komplicerad på grund av kommunala brandväggar och
nätverksproblem. Fler problematiska faktorer är att elever har svårt att förstå sig på
gränssnittet i spelmiljön, vilket leder till att de har svårt för att hålla sig delaktiga i lektionen.

Marklund tar även upp att det är ett stort krav på läraren som både måste agera som teknisk
support, administrator, spelledare, uppmuntra reflektivt engagemang hos sina elever och vara
ämnespedagog på samma gång för att klassrumsaktiviteterna ska vara givande. Det är ingen
garanti att datorspel som läromedel leder till elevengagemang. Han säger även att elevernas
förmågor varierar stort och att vissa elever i stort sett aldrig har spelat datorspel medan andra
är väldigt spelvana. Avslutningsvis säger Marklund “Digitalisering ses ofta som något man
alltid ska sträva efter och som en naturlig utveckling framåt; många skolor och lärare kan då
känna en press på sig att anamma mer digitala verktyg för att inte framstå som
bakåtsträvande.” (Leijon, 2020).

2.5 Kunskapsområden inom matematik

Det centrala innehållet i en kursplan anger vad som ska undervisas, men det är läraren som
avgör hur det centrala innehållet ska behandlas på bästa sätt utifrån elevgrupper och sin egen
yrkeskompetens (Skolverket, 2022a). Det centrala innehållet i kursplanen för matematik
årskurs 7-9 är uppdelat i sex områden som kan ses som matematiska kunskapsområden och de
är: taluppfattning och tals användning, algebra, geometri, sannolikhet och statistik, samband
och förändring och problemlösning (Skolverket, 2022b). I kommentarmaterialet till
kursplanen poängterar Skolverket (2022c) att kunskapsområdena inte ska ses som separata
arbetsområden utan ska ses som byggstenar som kan kombineras på olika vis och kan ta olika
stor roll i undervisningen. Varje kunskapsområde är även uppdelat i flera innehållspunkter
som presenteras i tabell 1: Matematiska kunskapsområden. I senaste Timss-rapporten där de
matematiska kunskapsområden har slagits ihop till tre innehållsområden; taluppfattning och
aritmetik, mätningar och geometri och statistik, visar det sig att elever i både årskurs 4 och 8
presterar som bäst i området statistik. Elever i årskurs 4 presterar lägre inom taluppfattning
och aritmetik, till skillnad från elever i årskurs 8 som presterar lägre inom algebra och
geometri jämfört med det genomsnittliga resultaten i matematik (Skolverket, 2019, s. 23-30).
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Tabell 1: Matematiska kunskapsområden

Kunskapsområde Innehållspunkter

Taluppfattning och tals användning ● Naturliga, rationella och reella tal
● Positionssystemet och historisk

utveckling
● Tal i olika former
● De fyra räknesätten och metoder för

beräkningar
● Rimlighetsbedömning

Algebra ● Matematiska likheter och
likhetstecknets innebörd

● Matematiska mönster
● Variabler, algebraiska uttryck och

ekvationer
● Ekvationslösning
● Programmering

Geometri ● Geometriska objekt
● Mätning och beräkning av storheter
● Skala
● Symmetri
● Geometriska satser

Sannolikhet och statistik ● Sannolikhet
● Kombinatorik
● Sortera, beskriva och tolka statistiskt

material
● Lägesmått och spridningsmått

Samband och förändring ● Proportionella samband och procent
● Funktioner, grafer och

koordinatsystem

Problemlösning ● Strategier för att lösa matematiska
problem

● Formulering av matematiska
frågeställningar
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3. Syfte och frågeställning

Studiens syfte är att identifiera sådana spel, som har studerats i den forskningslitteratur, som
rekommenderar spelbaserad matematikundervisning för elever i åldern 12-15 år med
anledning av att spelen kan ha en gynnsam effekt på elevernas kunskapsutveckling i
matematik. Studien kan således ses som en inspirationskälla och uppslagsverk för verksamma
lärare i matematik på grundskolan att finna spel inom olika matematiska områden.

För att identifiera spelen i fråga och deras effekter på kunskap ställs följande
forskningsfrågor:

1. Vilka spel har studerats av den matematikdidaktiska forskning, som undersöker spels
effekter på elevers lärande?

2. Vilka kunskapsområden inom matematik berörs av dessa spel?
3. I vilken utsträckning påverkar spelen elevers kunskaper i matematik?
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4. Metod

Metoden som ligger till grund för arbetet är en systematisk litteraturstudie. Litteraturstudien
består av en sökprocess som innefattar hur den relevanta forskningen som studerats är
insamlad, en urvalsprocess där relevant forskning väljs ut och en analysprocess där
litteraturen analyseras. Nedan beskrivs tillvägagångssättet för de olika delarna var för sig.

4.1 Litteratursökning

Litteratursökningen har skett via databasen ERIC, Education Resources Information Center.
ERIC består av referenser till böcker, tidskrifter, rapporter, avhandlingar med mera med
inriktning på pedagogik och psykologi från 1966 och framåt (Linköpings
universitetsbibliotek, u.å.). Med dess fokus på utbildningsrelaterad litteratur finns en tydlig
koppling till syftet, vilket medför att ERIC är en lämpad databas att använda i denna studie.

Sökningarna har varit booleska för att få en bred men samtidigt specifik sökning. Boolesk
sökning innebär att valda sökord är kombinerade med booleska uttryck som and, or och not
(David & Sutton, s.66, 2016). Relevanta sökord i studien är game-based learning, math och
education. Hur orden har kombinerats och vilka relevanta synonymer som använts presenteras
mer noggrant i Tabell 2: Sökning. Även en kompletterande sökning har gjorts på svenska i
Unisearch som är en sökmotor som visar träffar i många olika databaser. Söksträngen bestod
av spel och matematik och genererade en träff, dock handlar den om spel på dagis och var
därför ej relevant för studien.

4.1.1 Kriterier i sökningsprocessen
Sökningen begränsas även av nedanstående kriterier:

Artiklarna är

● kollegialt granskade (peer-reviewed), för att öka tilltron till innehållets kvalitet.
● utgivna på engelska eller svenska, för att vara tillgängliga för författaren.
● publicerade under perioden år 2015 - år 2023, för att minska antal träffar och att

litteraturen som fås fram är relevant för dagens förhållanden.

Tabell 2: Sökning

Söksträng Träffar

games in education or game-based learning or game based learning

andmath ormathematics ormaths

and school or classroom

andmiddle school or junior high or 7th or 8th or 9th

not literature review or systematic review ormeta analysis

141
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4.2 Urval

Samtliga 141 artiklar har genomgått en översiktlig granskning i syfte att avgöra om de är
relevanta utifrån studiens syfte. Den översiktliga granskningen gick till så att artiklarnas titlar
och sammanfattningar lästes. I urvalsprocessen ansågs 118 artiklar ej vara relevanta för
studien. Vanligaste orsakerna till att en artikel ej ansågs vara relevant var att dess fokusgrupp
var lägre åldrar (20 st), undersöker ett lärarperspektiv (8 st), tittar på känslor och motivation
(12 st), handlar om spelifiering (3 st). Andra orsaker var att artikeln inte fokuserade på
matematik, handlade om speldesign, testade olika modeller eller att det inte var någon
empirisk studie.

I urvalsprocessen valdes således 23 artiklar ut att vidare analyseras.

4.3 Analysmetod

För att sammanställa de 23 valda artiklarna till ett resultat som besvarar syftet och
frågeställningarna har en tematisk innehållsanalys gjorts som inkluderar samtliga artiklar. En
tematisk innehållsanalys innebär att man som läsare söker likheter och skillnader utifrån olika
teman i litteratur (Eriksson Barajas et al., 2013, s. 163). Innehållsanalysen i denna studie är
uppdelad i flera områden och teman som presenteras var för sig nedan.

4.3.1 Tematisk analys utifrån spelegenskaper
De teman som ligger till grund för att besvara den första frågeställningen: Vilka spel har
studerats av den matematikdidaktiska forskning, som undersöker spels effekter på elevers
lärande? är semantiska teman, vilket innebär att de direkt kan utläsas ur texterna och inte
behöver tolkas fram (Braun & Clarke, 2006, s. 84). I vissa fall har en extern sökning gjorts via
sökmotorn Google för att identifiera ytterligare egenskaper hos spelen. De egenskaper som
gemensamma för samtliga spel är om de är:

● digitala spel eller analoga spel
● pedagogiska spel eller nöjesspel

Dessa egenskaper återfinns i resultatet där varje spel presenteras var för sig. De återfinns även
i sammanställningen av resultatet i form av venndiagram. Även spelets tillgänglighet har
analyserats och presenteras i text i sammanställningen av resultatet. Andra egenskaper hos
spelen som inte har tematiseras då de inte återfinns i varje spel presenteras i presentationen av
varje spel.

4.3.2 Tematisk analys utifrån matematiska kunskapsområde
För att besvara den andra frågeställningen: Vilka kunskapsområden inom matematik berörs av
dessa spel? har de matematiska kunskapsområdena valts och tematiseras utifrån de sex
rubriker i det centrala innehållet i kursplanen för matematik, vilka presenteras mer ingående i
avsnitt 2.5 Kunskapsområden inom matematik i Lgr22. De sex kunskapsområdena är:

1. Taluppfattning och tals användning
2. Algebra
3. Geometri
4. Sannolikhet och statistik
5. Samband och förändring
6. Problemlösning
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Den tematiska analysen utifrån de sex kunskapsområdena ligger till grund för strukturen i
resultatet. 19 av de utvalda artiklarna behandlade 16 spel, som vardera berörde exakt ett
kunskapsområde. Fyra av artiklarna behandlade användning av spel, som berörde flera
kunskapsområden. De förra kategoriserades efter vilket av de sex kunskapsområdena, som
spelet berörde, de senare fördes till en egen kategori.

4.3.3 Skala för kvantifiering av spels påverkan på matematiska kunskaper
För att analysera spelen utifrån den tredje frågeställningen: I vilken utsträckning påverkar
spelen elevers kunskaper i matematik? har en fyrgradig skala fastställts som går från -1 till 2.
En förklaring av skalan presenteras i tabell 3: Skala för kvantifiering av spels påverkan på
matematiska kunskaper.

Tabell 3: Skala för kvantifiering av spels påverkan på matematiska kunskaper

-1 Studien visar att spelandet av ett spel ger ett sämre resultat i jämförelse med
kontrollgrupp eller mot förtest.

0 Ingen resultatförbättring iakttogs.

1 En viss resultatförbättring iakttogs.

2 En signifikant resultatförbättring iakttogs.

Spelens tilldelning av värde återfinns i respektive tabell som inleder de olika matematiska
kunskapsområdena i resultatet och sammanställs i 5.2.3 Spels påverkan på kunskapsinlärning.
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5. Resultat

Resultatkapitlet är uppdelat i två avsnitt, 3.1 Presentation av litteratur utifrån matematiska
områden samt 3.2 Sammanställning av resultat.

5.1 Presentation av litteratur utifrån matematiska områden

Avsnittet är uppdelat utifrån de sex matematiska kunskapsområden som tidigare redovisats i
Tabell 1: Matematiska kunskapsområden. I avsnitt 3.1.7 Övriga artiklar presenteras övriga
artiklar som ej kunnat kopplas direkt till bara ett kunskapsområde. Strukturen är att varje del
inleds med en kort sammanställning följt av en översiktlig tabell över de spel och artiklar som
är funna inom det matematiska kunskapsområdet, där även kvantifiering av spelens påverkan
på kunskap presenteras i höger kolumn. Därefter presenteras varje spel var för sig i egna
avsnitt med strukturen att först kommer en kort redovisning av vad för slags spel det är där de
egenskaper som analyserats utifrån 2.3.1 Tematisk analys utifrån spelegenskaper är skrivna i
fet stil. Sedan presenteras en kort sammanställning av de studier, som är kopplade till just det
spelet, inkluderat deras metod, resultat och slutsats om spelets påverkan på kunskap.

5.1.1 Taluppfattning och tals användning
Inom det matematiska området taluppfattning och tals användning kopplas tre av de
analyserade studierna med varierande ursprung och effekt på kunskapspåverkan.

Tabell 4: Spel inom kunskapsområdet taluppfattning och tals användning

Spel Författare Titel År Ursprung Årskurs Antal
deltagare

Kunskaps-
påverkan

NanoRobo
Math

Kärki et
al.

Improving Rational
Number Knowledge Using
the NanoRoboMath
Digital Game

2022 Finland 5-6 195 1

The Math
App

Chang et
al.

Differential Effects of
Learning Games on
Mathematics Proficiency

2015 USA 6-8 306 2

GemGame Garneli et
al.

Serious Games as a
Malleable Learning
Medium: The Effects of
Narrative, Gameplay, and
Making on Students'
Performance and
Attitudes

2017 Grekland 7 80 -1

5.1.1.1 NanoRoboMath
NanoRoboMath är ett digitalt pedagogiskt spel som spelas på dator där spelaren tar rollen
som en superhjälte som ska navigera en nanorobot längs en numrerad axel genom att använda
de fyra räknesätten och rationella tal. Matematiken är inbäddad i spelets kärna och ska stärka
spelarens kunskaper om rationella tal som deras storlek, representation samt effekter av
operationer. Exempel på en uppgift är att fylla i de räkneoperationer som krävs för att förflytta
nanoroboten från 10 på en tallinje till målet på 3 ¼ (Kärki et al., 2022).
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I studien av Kärki et al. (2022) undersökts spelets påverkan på elevers kunskaper om
rationella tal. I studien deltog 195 elever i årskurs 5 och 6 som delades in i experimentgrupper
och kontrollgrupper. Experimentgrupperna fick spela spelet i tre lektioner under en period på
två veckor under tiden kontrollgrupperna genomgick ordinarie planering och undervisning.
Samtliga deltagare deltog i ett före- och eftertest som testade kunskaper om rationella tal.

Studien resulterar i en liten men signifikant ökning i elevers konceptuella kunskaper om
rationella tal specifikt för de fyra räknesättens påverkan. Ingen signifikant utveckling syntes i
avseende på representation och storlek (Kärki et al., 2022).

5.1.1.2 The Math App
The Math App är ett digitalt pedagogiskt spel framtagen att lära ut bråk i matematik i
grundskolans senare år. Spelet, som spelas på mobila enheter är framtaget av studiens
författare Chang et al. (2015). Spelet består av fem nivåer som bygger på varandra och mer
komplex kunskap om bråk blir nödvändig ju längre fram i spelet man kommer. Spelet går till
så att eleven utger sig för att vara en chokladförsäljare och ska följa kunders ordrar som består
av chokladkakor i bestämda storlekar. Aktivitetens lärandemål är att stödja elevens
kunskapsutveckling gällande bråkomvandling (decimalform till bråkform) samt förmåga att
jämföra storlek på bråk (Chang et al., 2015).

Spelets påverkan på kunskapsinlärning har undersökts i en studie med 306 elever i
årskurserna 6-8 i en lågpresterande skola i USA. 171 av eleverna ingick i en experimentell
grupp och resterande i en kontrollgrupp. Eleverna i experimentgruppen spelade The Math App
i 20 minuter per dag i 18 dagar utspridda över nio veckor. Under tiden experimentgruppen
spelade spel gjorde kontrollgruppen olika papper- och penna-övningar med uppgifter som
berör samma matematiska förmågor och beräkningar (Chang et al., 2015).

Majoriteten av eleverna i studien av Chang et al. (2015) som spelade The Math App visade ett
förbättrat resultat i matematisk förmåga kring bråk i jämförelse med kontrollgruppen. Studien
visade även att förbättringen var särskilt hög för elever i årskurs 7.

5.1.1.3 Gem Game
Spelet Gem Game’s berättelse handlar om en karaktär, Peter vars hund har blivit kidnappad.
Spelaren blir vägledd av en fe att lösa matematiska problem i syfte att samla in diamanter till
lösensumma genom att ange heltal för att förflytta Peter längs en tallinje. I spelets
matematiska del ska exempelvis spelaren ange ‘-2’ för att få Peter att flyga ned till ‘5’ från ‘7’
för att fånga en diamant. Efter att spelaren fångat tio diamanter kommer den till nästa nivå,
där tallinjen istället går från ‘-14’ till ‘0’. I sista nivån, tre, så går tallinjen från ‘-7’ till ‘8’.
Spelet är pedagogiskt framtaget och dess matematiska mål är att öka spelarens kunskaper om
addition och subtraktion av heltal. Spelet är digitalt och kan spelas på såväl dator som mobila
enheter och finns tillgängligt via internet. (Garneli et al., 2017).

Gem Game ingick i en studie av Garneli et al. (2017) där 80 elever i årskurs 7 delades in i fyra
grupper á 20 personer. En grupp som spelade spelet i sin helhet med både den berättande
delen (som inkluder fen, Peter och hans hund) och den matematiska delen, en grupp som
endast spelade den matematiska delen, en grupp som spelade spelet i sin helhet men också
fick möjlighet att interagera med koden och exempelvis kunde modifiera den hjälpande fen
till att vara en anka eller att ändra vad som sägs i dialogen samt en sista grupp som agerade
kontrollgrupp som genomgick en traditionell undervisning med 30 övningar designade i linje
med läroboken och spelet.
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Studien pågick endast i en timme och inga signifikanta resultat på elevers utveckling kunde
dras. Å andra sidan visade studien på att de flickor som tillhörde kontrollgruppen visade en
större ökning i förståelse än de flickor som spelade spelet. Garneli et al. (2017) skriver att det
finns en indikation på att pedagogiska spels berättande del inte har någon effekt på elevers
kunskapsinlärning samt vikten av varaktighet och repetition för lärande och att endast spela
spelet i en timme inte räcker till.

5.1.2 Algebra
Inom det matematiska området algebra kopplas åtta av de analyserade studierna. Tre av dessa
har analyserat samma spel, Dragon Box, och presenteras därav i samma avsnitt 5.1.2.1
Dragon Box.

Tabell 5: Spel inom kunskapsområdet algebra

Spel Författare Titel År Ursprung Årskurs Antal
deltagare

Kunskaps-
påverkan

Dragon Box Kapkon et
al.

Incorporating a Digital
Game Into the Formal
Instruction of Algebra

2019 Israel 7 144 0

Dragon Box Denham Using a Digital Game as
an Advance Organizer

2017 USA 4-6 103 2

Dragon Box Maran-
nge &
Aden-
dorff

The contribution of
online mathematics game
to algebra understanding
in Grade 8

2021 Kap-
staden

8 31 1

FH2T Chan et
al.

From Here to There! A
Dynamic Algebraic
Notation System
Improves Understanding
of Equivalence in
Middle-School Students

2022 USA 6-7 475 2

Matherial Es-Sajjad
e & Paas

Educational theories and
computer game design:
lessons from an
experiment in elementary
mathematics education

2020 Neder-
länderna

5-6 227 2

Crazy Pot Shi et al. The effect of game–based
immersive virtual reality
learning environment on
learning outcomes:
designing an intrinsic
integrated educational
game for pre–class
learning

2022 China 7 93 2

Splash-
Code

Gresse
von

SplashCode -- A Board
Game for Learning an

2019 Brasilien 5-9 65 1
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Wangen-
heim et
al.

Understanding of
Algorithms in Middle
School

Tempoly Barros et
al.

The Effect of the Serious
Game "Tempoly" on
Learning Arithmetic
Polynomial Operations

2020 Portugal 8 95 2

5.1.2.1 Dragon Box
Dragon Box är ett pedagogiskt och digitalt matematikspel som spelas och finns tillgängligt
online. Spelets syfte är att lära spelarna grunderna i att lösa linjära ekvationer. Spelet
inkluderar de algebraiska räkneoperationerna, addition, multiplikation och division och går till
så att spelbrädet är tvådelat och spelaren ska med hjälp av kort med figurer och siffror dra
dessa till de olika sidorna så att ekvationen förblir balanserad och den okända variabeln blir
ensam på ena sidan (Marange & Adendorff, 2021; Denham, 2017; Kapkon et al., 2019).

Dragon Box har använts i studierna av Marange och Adendorff (2021), Denham (2017) och
Kapkon et al (2019). Samtliga studier är av kvasiexperimentell design, det vill säga att
deltagarna inte har delats in slumpmässigt. Deltagarantalet i studierna är 31, 103 respektive
144 i årskurserna 4-8.

Studien av Marange och Adendorff (2021) har en kvantitativ metod bestående av
observationer, enkäter och semistrukturerade intervjuer där eleverna varit med i en fallstudie
där de fått testa att spela Dragon Box i 15 minuter som ett komplement till ordinarie
lektionsgenomgång. Resultat från enkäterna visar att 80% av deltagarna anser att algebra är
svårinlärt utan digitala matematiska spel, 67% svarar att användningen av online
matematikspel hjälper dem att förstå algebra bättre, 80% av deltagarnas intresse för
matematik har ökat via spelandet av Dragon Box och 97% anser att det är tråkigt att lära sig
utan att spela. Ur intervjuerna som skedde med sex av deltagarna framkom det att för vissa
deltagare ökade förståelsen för likhet då Dragon Box förenklar algebra med att istället för
siffror är det bilder. Även mer komplexa algebraiska uttryck var enklare att förstå med spelet,
exempelvis att 2(a+b) inte är detsamma som 4ab. Marange och Adendorff (2021) drar inga
generella slutsatser om att spela Dragon Box har en gynnsam effekt på kunskaper i matematik
utan hänvisar till vidare forskning.

Både studien av Denham (2017) och av Kapkon et al. (2019) undersöker om man bör
implementera ett spel före eller efter genomgång. De båda studierna har en grupp som får
spela Dragon Box före genomgång, vilket kan jämföras med flipped classroom, samt en grupp
som spelar efter de fått genomgång på området. Utöver dessa två grupper har även Denham
(2017) en grupp som spelar under genomgången. Samtliga deltagare i båda studierna har tagit
del av ett före- och ett eftertest som ligger till grund för respektive analys.

Denhams (2017) studie visar på att i genomsnitt av alla deltagare visar på förbättring i
avseende på lärande av algebra. De som spelade spelet före genomgång visade dock en
signifikant förbättring i jämförelse med de andra två grupperna. Denham (2017) uppmanar
lärare som vill implementera spel på ett effektivt och framgångsrikt sätt i klassrummet, att låta
spel göra det de är bäst på - ge en upplevelse och låta formella genomgångar göra det de är
bäst på - ge förklaringar. Till skillnad från Denham (2017) såg Kapkon et al. (2019) ingen
signifikant skillnad mellan grupper i avseende på inlärning av kunskaper inom matematik.
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5.1.2.2 From Here to There (FH2T)
I From Here to There! A Dynamic Algebraic Notation System Improves Understanding of
Equivalence in Middle-School Students av Chan et al. (2022) undersöker de bland annat hur
spelet From Here to There (FH2T) kan användas för att öka förståelsen för likhetstecknet för
elever i grundskolan. FH2T är ett digitalt forskningsbaserat pedagogiskt spel som finns
tillgängligt gratis online. Spelet siktar på att hjälpa eleverna att identifiera hur algebraiska
uttryck är uppbyggda genom att tänka mer flexibelt om matematiska operationer och
egenskaper. Den implicita strukturen i matematik görs om till explicita och interaktiva objekt i
en virtuell miljö. Genom att låta eleverna flytta omkring symboler enligt matematiska
principer kan eleverna inse att matematiska transformationer är mer dynamiska snarare än
procedurstege som statistiskt ska följas. I en uppgift i FH2T är exempelvis elevens uppgift att
ändra startuttrycket “24 + y + 6 + 13” till ‘målet’ “13 + y + 30” genom att interagera med
spelet på olika sätt (Chan et al., 2022).

Bakgrunden till studien av Chan et al. (2022) är att det är alltför vanligt att elever efter
grundskolan har en missuppfattning av likhetstecknet och vill med studien undersöka ett
läromedel skapat för att öka eleverna förståelse i området. Elevernas förståelse för matematisk
likhet ökade efter att fått spela spelet i fyra halvtimmespass och författarna rekommenderar
lärare att använda spelet From Here to There i undervisningen.

5.1.2.3 Matherial
Matherial är ett digitalt pedagogiskt matematikspel utvecklat för studien gemensamt av
forskare, lärare och spelutvecklare. Spelet är ett duo-spel där två spelare utmanar varandra i
att lösa och skapa ekvationer. Tävlingen mellan två spelare avslutas när en av spelarna svara
fel. Om spelaren har rätt får den poäng och spelet fortsätter. Vid vissa uppnådda poäng
tilldelas spelaren en titel som är associerad med kända historiska matematiker och en liten
historia om personen och dess upptäckter visas på skärmen (Es-Sajjade & Paas, 2020).

I en studie av Es-Sajjade och Paas (2020) deltog 227 elever i årskurserna 5-6 som delades in i
en experimentgrupp och en kontrollgrupp. Kontrollgruppen följde den ordinarie
undervisningen och experimentgruppen spelade Matherial i 2 timmar per vecka i 4 veckor.
Spelets inverkan på kunskapsinlärning undersöktes sedan via ett test som samtliga deltagare
genomförde och resultaten analyserades. Resultatet visade på att deltagarna i
experimentgruppen hade en bättre utveckling i ämnet än de som inte spelade spelet och
Es-Sajjade och Paas (2020) drog slutsatsen att datorspel kan ha en positiv effekt på elevers
prestationer i matematik. Es-Sajjade och Paas (2020) undersökte även spelets påverkan på
motivation men fann ingen signifikant skillnad mellan de olika grupperna.

5.1.2.4 Crazy Pot (Virtual Reality, VR)
Shi et al. (2022) undersöker hur ‘game-based immersive virtual reality learning environments’
(GIVRLE) kan påverka elevers lärande och förståelse för andragradsekvationer. I studien
deltog 93 elever i årskurs 7 varav 60 tillhör en kontrollgrupp. GIVRLE innebär att en virtuell
lärmiljö (VRLE) har kombinerats med virtualiserat spel. Det digitala VR-spelet som
utvecklades och testades i studien heter Crazy Pot och är ett pedagogiskt solospel som går ut
på att använda matematik för att förstå kurvan som bildas när spelaren skjuter iväg en
basketboll (Shi et al.. 2022). Till att spela spelet används ett VR-headset: HTC VIVE och en
välpresterande dator med CPU E5- 2667 3.20 GHz, RAM 56.0 GB och GPU NVIDIA
Quadro K6000 (Shi et al.. 2022).
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Resultatet i studien av Shi et al. (2022) visar en signifikant förbättring i kunskaper om
andragradsekvationer i testet som genomfördes efter att experimentgruppen fått spela Crazy
Pot i jämförelse med förtestet samt i jämförelse med kontrollgruppen. Studien inkluderar även
en enkät vars insamlade resultat visar på att spela Crazy Pot har en positiv påverkan på
motivation för lärande. En faktor som kan vara en anledning till de positiva resultaten på
motivation och kunskapsutveckling är att speldesignen representerar dagliga aktiviteter,
såsom hur en basketboll beter sig när den kastas (Shi et al.. 2022).

5.1.2.5 SplashCode
SplashCode är ett lågbudgeterat, analogt och
pedagogiskt framtaget brädspel skapat i syfte
att stärka grunderna i algoritmer och begrepp
inom programmering. Spelet kan spelas av tre
till sex spelare. Varje spelare väljer ett djur som
blir deras karaktär. I varje runda tilldelas
spelarna fem programmeringskort och placerar
ut tre av dessa i egen vald följd framför sig.
Sedan spelar spelarna i turordning det första
kortet och flyttar sin karaktär på spelplanen
utifrån vad kortet säger. Om spelaren har ett
hinder framför sig står karaktären kvar. Målet
med spelet är att vara den som först korsar
spelplanen, vilket tar max 15 min (Gresse von
Wangenheim et al., 2019).

I studien av Gresse von Wangenheim et al. (2019) testas SplashCode i praktiken av 65 elever.
För att avgöra spelets påverkan på kunskap fick eleverna svara på tre frågor rörande
programmering. Rätt svarsfrekvens på frågorna var 82, 65 respektive 34%. Gresse von
Wangenheim et al. (2019) skriver att resultatet har en indikation på att spelet kan hjälpa elever
att stärka sina grundläggande kunskaper om algoritmer men att några generella slutsater inte
kan dras ty att deltagarna är från samma skola, inget förtest för att mäta kunskaper gjordes
samt att testet att kontrollera kunskaperna var småskaligt. De rekommenderar vidare
forskning.

5.1.2.6 Tempoly
Tempoly är ett digitalt och pedagogiskt mobilspel som tagits fram i syfte att hjälpa elever att
utveckla kunskaper om polynom och hur de byggs upp av de fyra räknesätten. Spelets design
och berättelse utgår från ett tempel där uppgiften representerar ett av templets rum och
lösningen motsvarar att öppna en dörr. Uppgiften är att spelaren ska kombinera polynom
genom att använda addition, subtraktion, multiplikation eller division för att uppnå polynomet
som presenteras av spelet. Spelet består av totalt 250 uppgifter fördelade på 25 nivåer som
successivt ökar i svårighetsgrad. Varje uppgift har flera olika lösningar och spelaren kan
använda vilken som helst av dem. Spelaren kan även återgå till en nivå den redan klarat för att
förbättra sitt resultat med avseende på antalet steg gjorda eller utföra uppgiften på kortare tid.
I spelet finns även ett system som består av 20 olika medaljer som kan belöna spelarens
erfarenheter, skicklighet, snabbhet och uthållighet (Barros et al., 2020).

Spelet är testat i skolmiljö i en studie av Barros et al. (2020) där 95 elever fördelat på 4
klasser i årskurs 8 deltog. Tillgängligheten av spelet utanför klassrummet skilde grupperna åt,
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fördelningen var 0, 6, 12 och 22 dagar. Spelet spelades även i två dagar i klassrummet av 3 av
grupperna innan ett eftertest för att mäta kunskapsutveckling genomfördes.

Resultatet visade ingen signifikant skillnad på utveckling mellan de grupper som spelade
spelet, dock syntes en signifikant kunskapsutveckling i området aritmetiska operationer med
polynom för de grupper som spelade Tempoly i jämförelse med kontrollgruppen som inte
spelade alls. Det visade sig även att de elever som hade längre tillgänglighet av spelet på
fritiden också spelade spelet mer utanför skolan (Barros et al., 2020). Spelet är framtaget av
författarna själva och tillgängligheten för allmänheten framgår inte i artikeln.

5.1.3 Geometri
Två av de valda artiklarna kopplas till kunskapsområdet geometri. De två studierna har olika
geografiska ursprung och båda visar på en positiv effekt på inlärning av matematiska
kunskaper

Tabell 6: Spel inom kunskapsområdet geometri

Spel Författare Titel År Ursprung Årskurs Antal
deltagare

Kunskaps-
påverkan

Schack Sosa &
Aguliar

Chess, visual memory and
geometric
transformations

2021 Bogotá
Colombia

6-11 487 1

Katamino,
Q.Bitz
Extreme,
Architeco,
Soma Cube

Dokumaci
Suthçu &
Behhçet

The Effects of
Geometrical- Mechanical
Intelligence Games on the
Spatial Abilities

2020 Turkiet 7 117 2

5.1.3.1 Schack
Studien av Sosa och Aguliar (2021) bestod
av en kvantitativ och en kvalitativ del. I
den kvantitativa delen fick 487 elever ett
strukturerat test i syfte att samla in data
kring visuellt minne samt en fråga kring
hur bra de själva uppfattar sig att vara på
schack. I den kvalitativa delen valdes två
elever ut, en med bra kunskaper om
schack och en med mindre bra.

Spelet som använts i studien är schack
som är ett strategiskt analogt brädspel för
två spelare som även finns i digital form.
Spelet går ut på att slå ut motståndarens
kung genom att förflytta sina egna
spelpjäser på förutbestämda tillåtna sätt
över schackbrädet (”Schack,” 2023).
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Sosa och Aguliar (2021) drar av sitt arbete slutsatsen att spela mycket schack intensifierar
komponenterna i visuellt minne, logiska samband och geometrisk förståelse över ett brett
spektrum. De hänvisar att detta bidrar till en positiv utveckling av hjärnan då att ha ett bra
visuellt minne hjälper att förstå geometri. Deras studie visar inte att schackspelande ger en
signifikant utveckling av alla delar kopplade till visuellt minne, där ibland att kunna visuellt
rotera olika former. Därför behöver vissa element förstärkas på andra sätt av läraren om
schack används som ett didaktiskt verktyg att lära ut geometriska transformationer (Sosa &
Aguliar, 2021)).

5.1.3.2 Katamino, Q.Bitz extreme, Architecto och Soma Cube
Dokumaci Suthçu och Behhçet (2020) undersökte hur ‘geometrical-mechanical intelligence
game activities’ påverkar den spatiala förmågan, vilket är förmågan att mentalt representera
och manipulera två- eller tredimensionella former. Detta gjordes genom att 117 årskurs 7
elever fick göra ett före- och eftertest efter att de delats in i fyra grupper: en experimentgrupp
som fick spela ett intelligentspel med konkret material (analogt spel), en experimentgrupp
som spelade digitala intelligentspel på dator, en kontrollgrupp som spelade intelligentspel
som rekommenderas av ministeriet för nationell utbildning och en kontrollgrupp som inte
spelade något spel.

Exempel på ‘geometrical-mechanical intelligence games’ som används i studien är katamino,
Q.bitz Extreme, Architecto och Soma Cube. Bilder av samtliga spel visas i Tabell 7:
geometrical-mechanical intelligence games. Soma Cube fanns redan som både fysiskt och
digitalt spel, de andra spelen fanns endast som fysiskt men utvecklades i digital form för
studien. Samtliga deltagarna i de två experiemntgrupperna spelade samtliga spel, ett i taget, i
antingen digital eller analog form i 2 h/vecka i 9 veckor. Därefter gjordes ett eftertest och
resultaten analyserades.

Tabell 7: geometrical-mechanical intelligence games

Spel Analogt Digitalt

Katamino

Q.Bitz Extreme

Architecto
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Soma Cube

Dokumaci Suthçu & Behhçet (2020)

Studien (Dokumaci Suthçu & Behhçet, 2020) resulterar i att båda experimentgrupperna, den
som bara spelade analoga spel och den som bara spelade de digitala varianterna, visade en
signifikant ökning i att spatialt visualisera, orientera och positionera två- och tredimensionell
former. Det visade sig även att de som tillhörde gruppen som spelade på datorn hade en högre
utveckling av den tvådimensionella rumsliga visualiseringsförmågan än de som använde sig
av konkret material. Dokumaci Suthçu och Behhçet (2020) rekommenderar utifrån deras
resultat och tidigare forskning att spelen Q-Bitz Extreme och Katamino passar främst till att
öva på färdigheter kring geometriska transformationer som inkluderar att spegla, rotera,
parallellförflytta och skala objekt. Architecto och Soma Cube hänvisar de till att passa bättre
för att lära förmågor kring att se objekt från olika vinklar.

5.1.4 Sannolikhet och statistik
Två av de analyserade studierna analyserar spel inom sannolikhet och statistik. Båda studierna
visar på en signifikant förbättring på kunskaper inom ämnet.

Tabell 8: Spel inom kunskapsområdet sannolikhet och statistik

Spel Författare Titel År Ursprung Årskurs Antal
deltagare

Kunskaps-
påverkan

Ormar &
stegar

Wujaya
et al.

A Learning Trajectory for
Probability: A Case of
Game-Based Learning

2021 Indo-
nesien

8 64 2

Blanca’s
building

Stohl-
mann

Mathematical Digital
Escape Rooms

2023 - - - 2

5.1.4.1 Ormar och stegar
Studien A Learning Trajectory for Probability: A
Case of Game-Based Learning av Wujaya et al.
(2021) är gjord i en indonesisk högstadieskola. I
studien ingick 64 elever i årskurs 8 samt en lärare i
matematik. Studiens huvudsakliga syfte var att
undersöka elevers utvecklingsbanor inom området
sannolikhet genom att låta eleverna spela spel.
Datan i studien samlades in via intervjuer och
klassrumsobservationer.

Det spel som används i studien av Wujaya et al.
(2021) är ormar och stegar. Författarna har valt
detta spel dels då spelet redan är känt av deltagarna
i studien så att mer fokus kan ligga på matematiken
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än att lära ut spelregler samt att spelet är relevant inom ämnet sannolikhet, ty dess regler och
tärningskastning. Ormar och stegar är ett enkelt spel som bygger på ren tur och är till en
början ett analogt brädspel som idag även finns i digital form. Spelet består av en rutad
spelplan med stegar och ormar som går diagonalt mellan vissa rutor. Målet med spelet är att
först ta sig till mål genom att slå en träning och förflytta sin spelpjäs antalet steg som
tärningen visar. Om spelaren hamnar på en orms huvud glider spelaren tillbaka på spelplanen
till dess svans och hamnar spelaren på en stege flyttas spelpjäsen till stegens topp (”Snakes
and ladders”, 2023). Spelet används i studien på så vis att eleverna bland annat skriver ned
varje tärningskast för att sedan diskutera sannolikheten att få ett visst tärningskast (Wujaya’s
et al., 2021) .

Wujaya’s et al. (2021) studie resulterar i att spelbaserat lärande som inkluderas av spelet
Ormar och stegar kan hjälpa elevers begreppsmässiga förståelse inom sannolikhet. Det visar
sig även att viss terminologi och interaktioner som används i spel kan ha en positiv effekt på
elevens uppfattning av matematiska begrepp som ‘tur’ och ‘rättvist’ leder till en tanke om
slumpvisa händelser.

5.1.4.2 Blanca’s Building, Digitalt Escape Room
Blanca’s Building är ett digitalt escape room uppbyggt med google formulär skapat av
Stohlmann (2023). Escape room är ett typ av pedagogiskt spel där deltagarna är instängda i
ett rum och har som syfte att genom att lösa olika uppgifter och pussel lyckas fly. Det
gemensamma temat i alla utmaningar i Blanca’s Building är att de behandlar området
sannolikhet och statistik. Bakrundsberättelsen till att deltagarna hamnat i rummet är att de är
en grupp vänner som söker den bästa utsikten för att se fyrverkerierna den 4 juli. Gruppen
försöker gå upp på ett byggnadstak genom att gå in i ett olåst hus och ta hissen upp och gå
igenom en dörr som låses sig bakom dem och de behöver nu klara av escape room(et) för att
lyckas lämna byggnaden. Det huvudsakliga målet i varje rum är att välja rätt dörr för att ta sig
till hissen, om fel dörr väljs så måste gruppen välja ett kuvert som innehåller uppgifter som
måste lösas innan de kan fortsätta och om fel dörr väljs sex gånger blir spelarna fast i
byggnaden. Exempel på hur uppgiften i första rummet ser ut är att eleven ska besvara frågan
“what is the probability of winning the carnival game?” där givet är “the two fair spinners
above (bild på två identiska cirklar där ena halvan är svart och den andra vit) are a part of a
carnival game . A player wins a price only when both arrows land on black after each spinner
has been spun once”. Eleven har tre svarsalternativ framför sig på skärmen, “(A) 75%, (B)
50% och (C) 25%” där varje alternativ representerar en dörr ut från rummet (Stohlmann,
2023).

Stohlmann (2023) har i en tidigare studie testat Blanca’s Building i en mellanstadieklass som
resulterade i att utöver att eleverna utvecklade matematisk förståelse i ämnet även utvecklade
och förbättrade sig i att samarbeta med andra och förbättra sin förmåga att kommunicera.
Stohlmann (2023) har utvecklat flera olika escape rooms inom olika matematiska områden
som alla har testats i klassrummet och fått liknande resultat.

5.1.5 Samband och förändring
Den följande studien är från USA och kan kopplas till samband och förändring. Studien visar
på en signifikant påverkan på matematisk kunskapsinlärning.
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Tabell 9: Spel inom kunskapsområdet samband och förändring

Spel Författare Titel År Ursprung Årskurs Antal
deltagare

Kunskaps-
påverkan

Expedition
Atlantis

Alfieri et
al.

Case studies of a
robot-based game to
shape interests and hone
proportional reasoning
skills

2015 USA 6-8 116 2

5.1.5.1 Expedition Atlantis
Expedition Atlantis är ett digitalt
pedagogiskt 3D-spel, där spelaren med
hjälp av matematiska beräkningar ska få
en undervattensrobot att färdas till
bestämda punkter som ligger ett bestämt
avstånd ifrån roboten. De beräkningar
som behövs göras är att bestämma hur
många varv robotens hjul måste rulla för
att färdas den bestämda sträckan där
hjulets dimensioner är kända. I senare
nivåer kombineras robotens raka färd
även med att svänga och beräkningar på
hur många rotationer för att svänga visst
antal grader behövs göras (Alfieri et al.,
2015). Ett uppdrag i spelets tredje nivå är
att spelaren ska få roboten att färdas till
en bestämd destination som ligger 15 grader och 40 meter bort. Givet för spelaren är att
roboten svänger 15 grader eller förflyttar sig 2 meter i en hjulrotation. Spelaren ska ange
antalet hjulrotationer som krävs för att styra roboten till destinationen. Svaret är ‘1’ för att
svänga och ‘20’ för att köra framåt.

Expedition Atlantis har använts i en studie av Alfieri et al. (2015) i syfte att undersöka spelets
påverkan på elevers resonemangsförmåga gällande proportioner. I studien deltog 116 elever i
årskurs 6-8 fördelat på tre amerikanska skolor. Eleverna fick först göra ett kunskapstest innan
de under en veckas tid fick spela spelet på lektionstid för att sedan göra ett till kunskapstest
där skillnaderna i kunskapstesten analyserades.

Studiens resultat tyder på att Expedition Atlantis har en gynnsam effekt på elevers
resonemangsförmåga gällande proportionalitet. Även elevernas intresse för robotar visade sig
öka samt så gav det en känsla till eleverna för hur betydelsefull matematiken är inom robotik
(Alfieri et al., 2015 ).

5.1.6 Problemlösning
Inom problemlösning kopplas tre studier var av två använt sig av samma spel E-Reubild och
presenteras i 3.1.6.1 E-Rebuild.
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Tabell 10: Spel inom kunskapsområdet problemlösning

Spel Författare Titel År Ursprung Årskurs Antal
deltagare

Kunskaps-
påverkan

E-Rebuild Ke Mathematical problem
solving and learning in an
architecture-themed
epistemic game

2019 USA 6 61 1

E-Rebuild Ke & M.
Clark

Game-Based Multimodal
Representations and
Mathematical Problem
Solving

2020 USA 6-8 25 2

Kalaha Usta &
Cagan

The Effect of Mangala, the
Intelligence Game Taught
by Distance Education, on
the Mathematical
Motivations and
Problem-Solving Skill Levels
of 6th-Grade Students

2022 Turkiet 6 14 0

5.1.6.1 E-Rebuild
E-Rebuild är ett digitalt matematiskt pedagogiskt spel som är utvecklat i USA för
årskurserna 6-8. Det övergripande målet i E-Rebuild är att återuppbygga en värld efter en
katastrof genom att uppfylla flera designkriterier och behov. Spelets underliggande
matematiska mål är fokuserade på problemlösning, inkluderat förståelse och användning av
bråkomvandling och proportionella samband, beräkningar av area och volym samt använda
numeriska och algebraiska uttryck (Ke & M.Clark, 2020).

Efter ha låtit 41 elever i årskurs 6 spela E-Rebuild i två lektioner i veckan i sex veckor kom
Ke (2019) fram till att detta har en främjande effekt på mellanstadieelevers matematiska
problemlösningsförmåga, vilket han konstaterade efter att eleverna gjort ett före- och eftertest
på problemlösning som även jämförts med en kontrollgrupp på 22 elever. Ke (2019) hänvisar
till att det är den integrativa arkitekturdesignen i spelet som utvecklar elevernas
problemlösningsförmågora; att införskaffa material genom att samla, byta och köpa, att
konstruera och att fördela resurser som påverkar matematiska förmågor som resonemang,
konceptuell utforskning och tillämpning samt numeriska beräkningar vilket är viktiga delar i
problemlösning. I spelet kommer även eleverna i kontakt med aktiviteter som innefattar
rotation och transformation av 3D-objekt. Ett test på elevernas spatiala förmåga visade ingen
signifikant förändring i elevernas mentala rotationsförmåga. Studien visade även att
utvecklingen i problemlösning var densamma gällande kön och tidigare erfarenheter av spel
(Ke, 2019).

Till skillnad från Ke (2019) visade en studie av Ke och M.Clark (2020), där samma spel,
E-Rebuild använts att det finns en signifikant förbättring i mental rotationsförmåga hos
deltagarna som bestod av 23 elever i årskurs 7 som spelade spelet i 5h över 6
lektionstillfällen. Det visade sig även finnas en positiv korrelation med hur många nivåer en
deltagare hann slutföra med hur pass väl deltagaren presterade i eftertestet gällande mental
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rotation. Ke och M.Clark (2020) kommer även fram till att eleverna har utvecklats positivt i
avseende på matematisk problemlösning.

5.1.6.2 Kalaha (Mancala)
Kalaha är ett strategiskt analogt brädspel
som även finns i digital form och som
spelas på två personer och består av 12
mindre gropar och två stora gropar samt 48
kulor. Spelet går ut på att turas om att
flytta kulorna efter bestämda regler och få
så många kulor som möjligt i sitt eget bo
(stor grop) (Usta & Cagan, 2022).

Fallstudien av Usta och Cagan (2022)
gjordes under Covid-19 pandemin och
skedde därmed på distans. De 14
deltagarna i årskurs 6 spelade en digital
version av kalaha i 3 dagar i veckan i 3
veckor dels på digitala online lektioner,
dels utanför lektionstid. Efter de tre
veckorna fick eleverna besvara på ett antal uppgifter. Av resultatet från uppgifterna kunde
inga slutsatser dras kopplat till en utveckling i problemlösningsförmåga. Dock visade flera
elever större motivation för matematik som i sin tur har en positiv inverkan på att utveckla
matematiska kunskaper (Usta & Cagan, 2022).

5.1.7 Övriga artiklar
I det här avsnittet presenteras fyra studier vars spel inte kan kopplas till ett specifikt
kunskapsområde inom matematik.

Tabell 11. Övriga spel

Spel Författare Titel År Ursprung Årskurs Antal
deltagare

Kunskaps-
påverkan

“rymdspel” Fiorella et
al.

Effects of Playing an
Educational Math Game
That Incorporates Learning
by Teaching

2019 Tyskland 7 58 0

Dimension
M

Foster &
Shah

The ICCE Framework:
Framing Learning
Experiences Afforded by
Games

2015 USA 9 20 2

"50-spell" Barajas-
Saavedra
et al.

Short Serious Games
Creation under the
Paradigm of Software
Process and Competencies
as Software Requirements.
Case Study: Elementary
Math Competencies

2015 Mexico 6 29 2

FIM Ahn et al. Exploring Issues of 2016 USA 4-8 9204 2
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Implementation, Equity,
and Student Achievement
with Educational Software
in the DC Public Schools

5.1.7.1 “Rymdspel”
Fiorella et al. bedrev 2019 en studie i Tyskland där 58 elever i årskurs 7 deltog. Studien är
uppdelad i tre faser, förtest, en spelande fas och eftertest. 30 av dessa elever ingick i en
experimentgrupp som fick spela ett digitalt skapat pedagogiskt matematikspel i 10 timmar
under fyra dagar och resterande följde ordinarie undervisning. Spelet som användes utspelar
sig i en rymdmiljö och består av en berättande del om ett rymdäventyr där spelare interagerar
med en virtuell avatar och löser flera utmaningar på skeppet genom att lösa olika matematiska
problem. De matematiska problemen i spelet följer de mål som är definierade som ‘common
core standards' och varierar då mellan olika kunskapsområden, framför allt ekvationslösningar
men också mer komplexa problemlösningsuppgifter och inkluderar även kunskaper inom
rationella tal, area och volym, medelvärde och median med mera.

Analysen av den insamlade datan i Fiorella et al. (2019) visar på att det inte finns en
signifikant utveckling i elevernas kunskapsinlärning i matematik. Studien visar även på att
eleverna som spelade inte visade någon större motivation för matematik. Trots att resultaten
strider mot den tidigare forskningen och de hypoteser författarna satt upp så ger den
insamlade datan en viktig insikt på varför resultatet är så. Främsta anledningen som tas upp är
att mycket av den tiden som gick åt att spela spelet inte lades på de lärande delarna i spelet
utan spelare la istället mycket tid på saker som att navigera i den virtuella världen, integrera
med avataren eller på andra sätt tillmötesgå med den narrativa världen (Fiorella et al., 2019).

5.1.7.2 Dimension M
Dimension M är ett pedagogiskt matematikspel där spelaren går runt i en digital värld
designat att engagera spelaren i olika matematiska övningar. Spelet består av fyra mindre spel:
Tower Storm, Velocity, Meltdown och Swarm. I de mindre spelen ska spelaren lokalisera och
samla in färgade bollar som är utspridda runt omkring spelvärlden för att sedan passera
igenom en tunnel med energistrålar och svara på flervalsfrågor. I spelet kan även spelaren
samla på bonuspoäng och uppgraderingar som exempelvis gör så att spelaren får fler poäng
vid rätt svar på de matematiska frågorna. Spelaren har möjligheten att välja läroplan
(‘elementary’, ‘middle’, eller ‘high school’), matematiskt område däribland algebra,
dataanalys och sannolikhet, geometri, mätning, tal och räknesätt samt om den vill ha en och
samma eller en kombination eller en slumpmässig blandning av svårigheter på övningar
utifrån den valda läroplanen och område (Foster & Shah, 2015).

I en studie av Foster och Shah (2015) deltog 20 elever i årskurs 9. Studien består både av en
kvalitativ del med intervjuer med sju elever, videoupptagningar och observationer samt en
kvantitativ del bestående av ett för- och eftertest som testar kunskaper i matematik. Testet
bygger på skoldistriktets standardtester inom matematik för årskurs 9 samt från frågorna i
spelets databas som har med algebra, rötter, reella tal och numeriska operationer att göra.
Studien pågick i ett läsår där eleverna deltog i en lektion i veckan på 100 minuter. De spelade
i 30-40 minuter för att sedan göra andra övningar som kopplade spelet med lärandemål i 20
minuter. Efter en timme engagerade eleverna sig i en reflektionsaktivitet i 15 minuter för att
sedan avsluta lektionen med en diskussion i 15 minuter.
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Analysen av den kvantitativt insamlade datan visade på en signifikant utveckling i
matematiska kunskaper. Av den kvalitativa analysen visade det sig att eleverna inte värderade
att spela Dimension M som ett bra sätt att lära sig matematik trots den positiva
kunskapsutvecklingen. De flesta av deltagarna tenderade att inte fokusera på att utforska och
finslipa sina färdigheter i matematik utan la sig på en precis tillräcklig nivå för att vinna spelet
och besegra sina kamrater och istället lägga mer tid på att gå omkring i spelvärlden (Foster &
Shah, 2015).

5.1.7.3 “50-spel”
Utifrån scenariot ‘utvecklingen av pedagogiska spel för att täcka alla officiella kompetenser i
matematik för sjätte klass i Mexiko’ samlades femtio pedagogiska spel i digital form ihop i
en studie av Barajas-Saavedra et al. (2015). De officiella kompetenserna delas in i följande
kunskapsområden: tal och dess relationer och operationer, geometri, mätning och omvandling,
informationsprocessande, förändringsprocesser samt förutsägelse och slump. I en småskalig
fallstudie fick 26 elever i årskurs 6 testa att spela spelen i entimmespass, två gånger i veckan i
fyra veckor. Elevernas kunskapsutveckling undersöktes senare via ett test som jämfördes med
ett test som gjordes innan testperioden. I testet undersöktes olika områden av kunskap och det
visade sig att elevernas kunskaper utvecklades i alla områden utom ett som handlade om bråk.
Skillnaden mellan spelen som behandlade det här området och de andra var att detta spel
byggde på en uppgiftsbank istället för randomiserade uppgifter, vilket ledde till att eleverna
kunde memorera svaren istället för att lära sig de nödvändiga kunskaperna (Barajas-Saavedra
et al. 2015).

5.1.7.4 First in Math (FIM)
First in Math (FIM) är en digital webbaserad plattform med flera olika pedagogiska
matematiska spel där spelaren får öva på matematiska förmågor, framförallt att göra
beräkningar som addition, subtraktion, multiplikation och division men även så väl som olika
områden som bråk, decimaltal och heltal. Spelen är i huvudsak uppbyggda på att nöta vissa
kunskaper, exempelvis att eleven svarar på en mängd multiplikationer under en viss tidsperiod
och får poäng för varje rätt svar. Eleverna kan tjäna olika poäng och märken ju mer de är inne
och övar. Programmet FIM försöker att motivera elever genom spelifiering, exempelvis via ett
rankingsystem och topplistor samt att kunna låsa upp bonusspel (Ahn et al., 2016).

FIM har implementerats bland annat på distriktsnivå i Washington, D.C. och i en studie av
Ahn et al. (2016) jämförs det om det finns en korrelation mellan antalet timmar elever använt
på FIM och resultat på den standardiserade bedömningen som görs i slutet av varje år i
årskurserna 3 till 8. Datan som analyserades samlade in från 9204 elever. Elever i de lägre
årskurserna tenderar att spendera mer tid i FIM än de äldre eleverna, cirka 2 timmar över ett
år. Tjejer spenderade mindre tid än killar. Det visade sig att även elever med icke-vit
bakgrund tillbringar mer tid i FIM än sina vita klasskamrater.

Analysen av den insamlade datan visar på en positiv korrelation mellan timmar spenderade i
FIM och den standardiserade bedömningen. Slutsatsen är att en måttlig användningsnivå på
10-20 timmar över ett skolår som 90% av alla elever låg kring må vara det bästa till bättre
resultat i årsslutsbedömningen.
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5.2 Sammanställning av resultat utifrån frågeställningarna

I det här avsnittet sammanställs samtliga spel som tagits upp i 5.1 Presentation av litteratur
utifrån matematiska områden utifrån studiens frågeställningar som besvaras var för sig i
separata avsnitt. De fyra spelen, Katamino, Q.Bitz extreme, Architecto och Soma Cube som
togs upp i 5.1.3.2 slås vidare ihop och representeras som ett spel, Katamino m.fl., likaså de 50
spel som listas i Barajas-Saavedra et al. (2015) betraktas som ett spel i vidare analys,
“50-spel”. Detta leder till att den här studien består av 20 spel i vidare analys.

5.2.1 Spel som används i matematikdidaktisk forskning
Utifrån den första frågeställningen: Vilka spel har studerats av den matematikdidaktiska
forskning, som undersöker spels effekter på elevers lärande? och de teman som definieras i
4.3.1 Tematiska analys utifrån spelegenskaper presenteras en summering i form av två
venndiagram som visar på om spelen är digitala eller analoga, Diagram 1: Digitalt mot
analogt, samt om de är pedagogiska eller inte i Diagram 2: Pedagogiskt mot nöjes. Därefter
tas spelens tillgänglighet upp.
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De analoga spelen är vanligt förekommande och finns att tillgå hos de flesta
spelåterförsäljare. De digitala spelen NanoRoboMath, The Math App, Matherial, Tempoly och
Blanca’s Building är alla utvecklade av författarna till respektive studie som är presenterade
och dess tillgänglighet för allmänheten framgår inte. Resterande digitala spel finns
tillgängliga via internet.

5.2.2 Spel inom olika matematiska kunskapsområden
I det här avsnittet presenteras en sammanställning av resultatet utifrån den andra
frågeställningen: Vilka kunskapsområden inom matematik berörs av dessa spel?.

I Diagram 3: Spel per kunskapsområde sammanställs antalet spel som är kopplat till vardera
matematiskt kunskapsområde som tematiseras utifrån Skolverkets uppdelning av det centrala
innehållet i matematik årskurs 7-9. Det matematiska område som återkommer flest gånger i
de analyserade artiklarna är algebra med 30 % av totalantalet spel. Det minst förekommande
området är samband och förändringar med 5 % av totalantalet spel.
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5.2.3 Spelens påverkan på kunskapsinlärning
I det här avsnittet presenteras en sammanställning om spelen i de granskade artiklarna haft en
signifikant påverkan på kunskap eller inte haft någon påverkan utifrån den skala som fastställs
i Tabell 3: Skala för kvantifiering av spels påverkan på matematiska kunskaper. Det är tre spel
som inte visat på någon förbättring i elevernas kunskapsinlärning och det är “rymdspel” i
Fiorella et al. (2019) samt Kalaha och GemGame, varav GemGame visade på en sämre
utveckling än kontrollgruppen. Spelet DragonBox som ingår i studierna av Kapkon et al.
(2019), Denham (2017) och av Marannge och Adendorff (2021) har tilldelats ‘0’, ‘2’
respektive ‘1’ i skalan om kunskapspåverkan, vilket genererar ‘1’ i medelvärde som är det
värdet spelet har i Tabell 12: Spels påverkan på kunskap. Spelet E-Rebuild har studerats av Ke
(2019) samt Ke och M. Clark (2020) och tilldelats nivån ‘1’ respektive ‘2’ på skalan om
kunskapspåverkan och för att stämma in med definitionen av skalan summeras spelets
påverkan på kunskap till ‘1’. Hur samtliga spel har ställt sig till den tredje frågeställningen: I
vilken utsträckning påverkar spelen elevers kunskaper i matematik? presenteras i Tabell 12:
Spels påverkan på kunskap.

28



Tabell 12: Spels påverkan på kunskap

Kunskapspåverkan Spel Andel

-1 Gem Game 5%

0 Kalaha
"Rymdspel"

10%

1 NanoRoboMath
DragonBox
SplashCode
Schack
E-Reubild

25%

2 The Math App
FH2T
Matherial
Cray Pot
Tempoly
Katamino m.fl
Ormar & Stegar
Blanca's Building
Expedition Atlantis
Dimension M
“50-spel”
FIM

60%
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6. Diskussion

Nedan presenteras litteraturstudiens diskussion uppdelat i två delar, resultatdiskussion och
metoddiskussion.

6.1 Resultatdiskussion
I det här kapitlet diskuteras resultatet i relation till studiens syfte och frågeställningar med
förankring till inledning och bakgrund.

De mest förekommande spelen i forskningslitteratur från 2015 till idag som undersöker spels
påverkan på matematisk kunskapsinlärning är utifrån temana digitala eller analoga och
pedagogiska eller nöje: digitala pedagogiska spel. Av de 20 spel som framkommit i studierna
är 19 stycken i digital form och 5 av 20 är i analog form. 16 av 20 är pedagogiska och 4 av 20
är nöjesspel. Det är inte förvånande att majoriteten av spelen är digitala i och med att
digitaliseringen av skolan har präglat 2010-talet, och Marklund poängterar att många skolor
försöker att sätta in digitala spel för att följa utvecklingen och inte vara bakåtsträvande
(Leijon, 2020). Däremot kan ett bakåtsträvande anammande av spel vara att föredra då de
analoga spelen SplachCode, Schack, Ormar och Stegar, och Katamino m.fl visat sig ha en
positiv påverkan på kunskapsinlärning i matematik (nivå 1 och 2 på skalan för kvantifiering
av resultat). Samtidigt kan det vara att föredra analoga spel för att möta vardagen hos eleverna
och samhället och brädspel har också visat sig vara den mest populära speltypen (Kantar Sifo,
2020). Även problematik med kommunala brandväggar och nätverksproblem som kan vara
förekommande vid användning av digitala spel (Lejion, 2020) undviks med att istället
använda analoga spel.

Svenska elevers matematiska kunskaper har sjunkit de senaste åren och allt fler går ut med
icke godkänt betyg i ämnet (Sveriges Ingenjörer, 2021). En anledning till detta är att
motivation och intresse för ämnet matematik är lågt bland elever (Skolverket, 2019). Chen
och Tu (2021) kommer fram till att spelbaserat lärande har en positiv effekt på elevers
motivation och attityd till matematik. Detta är något som även Usta & Cagan (2022)
uppmärksammar i sin studie av Kalaha, Shi et al. (2022) med Crazy Pot och i Marange &
Adendorff (2021) svarade 80 % av eleverna att deras intresse för matematik ökat efter att ha
spelat Dragon Box samt att 97 % av eleverna anser att det är tråkigt att lära sig utan att spela.
Å andra sidan visade resultatet i Es-Sajjade och Paas (2020) ingen signifikant skillnad på
motivationen mellan grupperna som spelade spelet, Matherial, och de som inte spelade spelet.
Likaså visade eleverna som spelade “rymdspelet” i Fiorella et al. (2019) ingen större
motivation till matematik.

En anledning till att elevers motivation till matematik inte ökar med spel är att de istället för
att lägga tid på de matematiska delarna i spelet lägger tid på spelmiljön, såsom att navigera
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runt och integrera med avataren (Fiorella et al., 2019; Foster & Shah, 2015). Spelmiljöns
påverkan är även något Marklund (Leijon, 2020) tar upp i sitt arbete, där han skriver att det
kan dra fokus från eleverna, vilket påverkar deras delaktighet och fokus. Spel som har en
begränsad interaktiv spelmiljö kan därför vara att föredra att använda i spelbaserad
undervisning, dels då spelmiljön drar fokus, dels som Garneli et al., (2017) (Gem Game) kom
fram till i sin studie att spelets berättande del inte har någon effekt på elevens matematiska
kunskapsutveckling.

Det matematiska område som flest studier kopplas till är algebra (30 %) följt av
taluppfattning och tals användning (15 %). En anledning till att algebra är det mest
förekommande kunskapsområdet inom matematikdidaktisk forskning som undersöker
kunskapsutveckling med spelbaserat lärande är att det är det kunskapsområde elever har som
svårast för (Skolverket, 2019) och ett område där missuppfattningar är vanligt förekommande
inom (Chan et al., 2022). En anledning till att området sannolikhet och statistik är ett av de
områden minst antal spel och studier kopplas till (10 %) är för att det är det område elever
presterar bäst inom (Skolverket, 2019) och då att utveckla och implementera spel i
pedagogiskt syfte, som berör sannolikhet och statistik, inte är lika väsentligt.

85% av studierna visar på en positiv utveckling i elevers kunskaper i matematik. Att sätta in
spel i undervisningen medför dock inte automatiskt bra resultat. Marklund poängterar att
elevernas förmågor varierar stort då vissa elever i stort sett aldrig spelar medan andra är
väldigt spelvana (Leijon, 2020). Å andra sida visar Ke (2019) (E-Reubild) att elevers
utveckling av matematiska kunskaper var densamma gällande kön och tidigare
spelerfarenheter. Det ställer även krav på läraren som behöver agera teknisk support,
administrator, spelledare och ämnespedagog (Leijon, 2020). Sosa och Aguliar (2021) som
forskat kring Schack skriver att spelet i sig inte automatisk genererar matematiska kunskaper
utan behöver förstärkas på andra sätt av läraren. Denham (2017) (Dragon Box) skriver, för att
spela spel på lektionstid ska ge en positivt effekt och utveckla kunskaper i matematik behöver
lektionen även förstärkas med formella genomgångar.

Tid är också en faktor som kan vara avgörande om spelandet av ett spel har en positiv effekt
på utveckling av matematiska kunskaper. Garneli et al (2017) (Gem Game) diskuterar sitt
resultat, som visade delvis på ingen förbättring men också att eleverna i kontrollgruppen hade
en bättre förbättring, att varaktighet och repetition är viktigt för lärande och då att endast spela
en timme inte räcker till. Ahn et al. (2016) som jämförde antal timmar elever spelade i FIM
och skolresultat kom fram till att det finns en korrelation mellan timmar lagda på att spela
matematiska spel och studieresultat och att spela cirka 10-20 timmar på ett skolår är den
mängd timmar som ger bäst studieresultat. Liknande resultat återfinns i Barros et al. (2020)
där elever som fick tillgång till det pedagogiska spelet Tempoly på fritiden, faktiskt spelade
spelet på eget initiativ och presterade bättre. En ökad tillgänglighet för pedagogiska spel för
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allmänheten som kan möta de tre miljarder timmar i veckan som läggs på digitalt spelande
kan leda till att människor lär sig matematik även utanför skolan på ett roligt sätt som också
stärker välmåendet.

6.2 Metoddiskussion
Samtliga artiklar som ligger till grund till denna litteraturstudie är funna i en och samma
databas, ERIC, i en och samma sökning med samma söksträng som återfinns i Tabell 2:
Sökning. Det är möjligt att fler relevanta publikationer hade kunnat väljas om fler sökningar
gjorts med varierande sökord och i andra databaser. Anledningen till att ERIC valdes är att
dess publikationer är utbildningsrelaterade samt att författaren är väl bekant med databasen
och bekväm med att använda den.

Urvalet begränsades till att de vetenskapliga artiklarna ska vara publicerade efter år 2015 med
anledning till att det ska vara relevant för tiden. Dock kan detta ha påverkat resultatet främst
med avseende på andelen digitala spel som analyserats i och med den digitalisering av skolan
som skett de senaste åren.

Analysmetoden som används i studien är en tematisk analys. Utifrån kursplanen i matematik
valdes sex teman utifrån de kunskapsområden som presenteras. Dessa områden är
nödvändigtvis inte universella i alla länder där artiklarna har sitt ursprung i och har därav
behövts kategoriserats in i temana utifrån författarens tolkning. Att kategorisera in
kunskapsområden på annat vis, exempelvis i de tre områden Timss delar upp matematiken i,
hade lätt till en annan struktur på rapporten och ett annat snarlikt resultat.

För att besvara studiens tredje frågeställning fastställdes en skala för att kvantifiera spelens
påverkan på matematiska kunskaper. Skalan valdes att gå från ‘-1’ till ‘2’ där nollan på ett vis
representerar neutralitet och ingen påverkan. Att den börjar på ‘-1’ valdes på grund av att
minus oftast förknippas med något negativt eller försämring, vilket det även gör i den här
studien. Artiklar som tilldelats ‘-1’ har visat på att den kontrollgrupp eleverna jämfördes med
har presterat bättre än eleverna som deltog i experimentgruppen. Att skalan går till ‘2’ och
inte stannar på ‘1’ är för att särskilja de artiklar som visar på en signifikant utveckling på alla
områden de undersöker och de artiklar som visar på signifikant utveckling i några områden.
En annan beteckning av skalan kan generera en annan känsla för läsaren och en mer utvecklad
skala med fler delar kan generera ett annat resultat.

6.3 Vidare forskning
I och med att inga studier som analyserats har sitt ursprung i Sverige är det intressant att
undersöka huruvida utbrett spelbaserad undervisning är i Sverige och vilka spel som i så fall
används.
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