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1 Inledning

Om vi ser pa hur matematikundervisningen och tekniken har gatt framat un-
der de senaste 200 aren, sa mérker vi till exempel att i en larobok [Alreik, 1856]
fran 1856 av Anders Alreik ( [1)) finns det formler om hur man skall rékna
olika kubiker pa triad och olika matematiska formler pa hur man rdknar ku-

bikrotter, upphdéjer tal i kvadrat och kubik.

Fran mitten av 1800-talet till nu har det hant en massa férandringar. Kul-
ramen var det visuella verktyget som anvéndes i undervisningen pa mitten
av 1800-talet som sedan pa 1900-talet bots den ut till raknestickan. I slutet
pa 1900-talet hdnde sedan teknologins framgang och rékneapparaten borjade
gora sitt intag i skolvéarlden. I borjan var man radd att raknemaskinen skulle
ta plats av det kreativa och logiska tdnkande [Karp and Schubring, 2014],
men nu har vi effektiva Cas-rédknare som rédknar kubikrotter och kvadrater
pa microsekunder. For tillfallet har vi ocksa programmering som ett krav i
laroplanen och om man jamfor laroplanen fran 2004 till 2014 sa har vi gatt
fran inte ett ord av dator i malen fér matematikundervisningen till att pro-
grammering ar ett av kraven i undervisningen [Utbildningstyrelsen, 2019].
Studentexamen gors nufortiden ocksa helt elektroniskt, vilket visar den stora
utvecklingen som teknologin fért med sig pa en kort tid. Datorn ar dessutom
ett medel som man forutsiatter att eleverna i gundskolan har tillgang till
[Utbildningstyrelsen, 2014].

Med att kunna anvinda datorn pa ett effektivt satt for att stoda under-
visningen ger det ocksa en hel del mojligheter pa olika metoder man kan
anvanda i undervisningen. Ett sadant program man kan tédnka sig &r Matteva
som &r programmerat av Alva Gronqvist som ar hogstadielarare i Lovisavi-
kens skola med manga ars erfarenhet i branschen. Alvas mal med Matteva var
att konstruera ett sitt for elever att kunna 6va mekanisk rakning pa dator.

Samt att gora det sa enkelt som mojligt och samtidigt givande for eleverna.



Plattformen som den &r pa ar enkel att anvianda, man behover inte registrera
sig och den &r gratis att anvanda. Den ger ocksa mojlighet att skicka respons
till lararen om hur manga uppgifter man har gjort och vad resultatet var.
Ett av malen som Alva Gronqvist hade ndr hon gjorde programmet var att

det ar enkelt for eleverna och lararen att anvinda.

I min avhandling kommer jag forst att ta en narmare titt pa hur Matteva
gar att utnyttja i undervisningen och vad elvernas asikt ar 6ver anvindande
av Matteva i undervisningen. Jag gar i de forsta kapitlen igenom Matteva
grundligt genom en intervju med Alva Gronqvist som &ar programmeraren
bakom programmet. Hon berédttar om sina aksiketer om for- och nackdelar
med Matteva och sa tar vi ocksa upp uppdateringsmojigheter med program-
met. Sedan kommer jag att ga igenom nagra matematiska bevis som angar
geometri och ocksa kolla ndrmare pa hur Matteva tar upp de har sakerna i
programmet. Ytterligare gar jag igenom vilka delar av laroplanen som upp-

fylls med hjalp av Matteva.

Min avhandling kollar ocksa pa olika pedagogiska delar sa som motivation,
pedagogisk anvandbarhet och lds- och skrivsvarigheter. Alla de hér delarna
kan man tanka sig att Matteva kan paverka och genom min undersékning
som jag gor med eleverna far jag svar hur det paverkar eleverna just i de
har fragorna. Sjalva undersokningen ar gjord i Lovisavikens hogstadium med
elever fran klass 7-9 som alla anvander Matteva i skolan. Sista delen av av-
handlingen handlar sedan om att analysera dessa resultat jag fatt, dér efter
gar jag igenom om Matteva faktiskt paverkar motivationen och hjalper ele-

verna som ett program for matematikundervisningen.



Figur 1: Anders Alreik, Elementar-Geometrien och Plana Trigonometrien Till
Landtmétares, Skol-Lérares samt den Studernade Ungdomens m. fl. tjenst,
1856



Matteva dr en samling évningar, spel och aktiviteter att anvdnda i
matematikundervisningen.

Malgruppen dr framst higstadiet, men en del dvningar ar lampliga
ocksa i ldgstadiet.

Om detta ar ditt férsta bestk pd Matteva sa rekommenderar jag att
du kollar in sidan Information.

T123
A 45
L 789
systemet ()
Figur 2: Matteva framsida
2 Matteva

2.1 Fordjupning i Matteva

Alva Gronqvist ar matematiklarare i Lovisavikens Skola. Hon bérjade job-

ba som larare ar 2002 som obehérig, senare utbildade hon sig till matema-

tiklarare med bidmne datavetenskap |Gronqvist, 2022]. Att hon hade datave-

tenskap som bidmne gav henne en férdel senare nir hon bérjade kolla utbudet
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av undervisningsmaterial pa néatet. Det hon kom fram till nar hon kollade pa
nitet var att det mesta hon kunde hitta var da amerikanska sidor som var pa
engelska och sidor med en massa reklam som studsade upp har och dér som
gjorde det svart att hitta hur man egentligen skulle anvanda programmen i

undervisningen.

Nér Alva studerade i Vasa borjade hon fundera pa vad hon borde anvéinda
sig av for att sjalv gora ett matematikspel som inte hade reklamer, som skulle
vara pa svenska, gratis och var man skulle ha moéjligheten att skicka in resul-
taten till lararen. Hon diskuterade med en datalarare och de kom fram till att
flash och actionscript skulle kunna vara en lésning (langre forklaringar 6ver
flash,actionscript 2 och 3 s.8-9). S& hon borjade med att dndra fardiga pro-
gram som redan fanns till matematik relaterade spel. Alva hade aldrig forut
anvant flash sa hon fick lara sig sjilv genom att &ndra saker fran fardiga
program till nagot annat. Det forsta matematik spelet hon gjorde var att
hon andrade ett mask-spel till ett spel var man skulle mata in koordinater
till en mask for att sedan fanga det som fanns dér i koordinatsystemet. Efter
att hon hade lart sig flash och actionscript 2 och kodat en del matematik-
program andrades actionscript 2 till actionscript 3, vilket sedan medférde
stora dndringar som maste tas i beaktan i kodandet. Efter att Alva lyckats
bygga upp en fungernade version av Matteva pa actionscript 3 och flash sa
kom sedan slutet for flash och Alva maste éndra kod spraket till java. Den
héar édndrigen blev sedan ganska stor i och med att flash var uppbyggt for
spel och det var latt att ta med spelliknande objekt nar man byggde upp
programmet, vilket inte var lika latt i java. Pa flash hade Alva haft pussel
och skjutspel som behandlade negativa tal och 6éverférningen av de har flash
spelen till java har hon inte &nnu tagit itu med. En annan sak som hon ocksa
hade med var Mattis som var en pahittad figur som klattrade upp for en
stege och om man svarade fel brast steget och Mattis f6ll ner, om man igen

svarade ritt sa kldttrade Mattis uppat pa stegen och kunde na toppen.



Samtidigt blev ocksa touch-screenen popularare vilket ledde till en &ndring
pa grund av att en del av eleverna jobbar pa telefon om de inte har datorn
med. Vilket gjorde en &nnu storre utmaning for programmerande, men de
flesta programmen lyckades Alva dndra och hon har nu ett program som

fungerar med bade dator och mobil.

Om hur Matteva anvdnds och hur manga bestkare det finns pa sidan finns
det for tillfallet ingen statistik 6ver, men tidigare hade Alva fatt besked om
att Matteva var den mest anvinda sidan pa skolresurs som erbjuder undervis-
nings material for larare. Det hon ocksa vet ar att Matteva anvands mycket
ocksa i Sverige i och med att hon blivit kontaktad manga ganger néar det
varit nagot problem fran svenska larare som har fragat om hjélp eller gett

berém for sidan.

Alva haller sjilv pa att bli pensionerad och hon funderar nu pa om hon
skall sluta med Matteva eller skall hon lata den sta kvar utan att hon upp-
daterar den. S& hon fragade pa ett diskussionsforum over vad andra larare
tycker och alla larare dar tyckte att Matteva absolut skall sta kvar, sa att det
gar att anvianda i undervisningen i fortsattningen. Sa har ser man att det ar
ett omtyckt program ocksa bland andra ldrare. Problemet med detta ar att
om programmet inte utvecklas och uppdateras sa kommer det hogst troligen
att bli for gammalt i nagot skede. Utvecklingen borde ske hela tiden for att
det skall hallas igang och fungerande.

Flash:

Flash ar ett programmeringsprogram som gav anviandarna molighet att anvinda
sig av sa kallade “rich internet applications®. Programmet utvecklades av Jo-
natan Gay 1994 [inf, 2022]. Flash hade fordelen att det litt gick att ta med



spel liknande animationer. Man kunde vélja block som gjorde olika komman-
don fran ett bibliotek, det gick ocksa latt att byta scen och sedan gora nagot
nytt. Ocksa kommandona som matades in kunde l4tt tas emot och analy-
seras vilket gjorde flash till ett perfekt program for att planera spel. Flash
fungerade genom att kora SWF(Small Web Format) filer vilket latt kunde
innehalla video och vektor baserade animationer som latt gick att modifiera.
Detta gjorde anviandande av flash populart i borjan. Flash gick att anvéinda
pa websidor eller som egna program vilket ocksa gjorde det mangsidigt. Flash
anvandes till 2017 da det lades ner pa grund av stor konkurrens fran apple
och ios som inte stodde flash pa grund av sikerhets svackor som fanns i pro-

grammet.
Actionscript 2 och 3

Actionscript gjordes for att kunna modifiera ldtta tva-dimensionella anima-
tioner som var gjorda i flash [Act, 2022]. Planen med actionscript var att lata
anviandaren planera hur animationerna skulle rora pa sig och vad de skulle
gora istillet for att rita animationerna sjélv. Detta kunde spara tid i ko-
dandet da inte varje detalj mast ritas om utan kommandona vad karaktédren

skulle gora kunde bara tilliggas.

Actionscript 3 var nésta version av actionscript 2. Den utvecklades for den
skulle ge storre mojigheter for anvéindaren att modifiera mera komplicerade
animationer. Sa fungerade den ocksa pa ett nytt system som var snabbare att
gora kommandon vilket gjorde programmen smidigare. Pa grund av det har
nya programmet som gjorde det snabbare, gjorde det ocksa mycket éndringar

till program som redan var gjorda pa actionscript 2 for att de skulle fungera.



2.2 Matteva i undervisningen

Matteva kan anvandas i undervisningen som ett hjalpmedel for att utfora
mekaniska rdkningar efter att teorin ar gjord. Pa det ar sittet far elever
snabbt prova pa teorin de har lart sig i praktiken. Iden med Matteva ar att
snabbt fa respons och méjliggora snabba rakningar pa en kort tid. Som Wil-
lingham sager i boken Why Don’t Students Like School sa ar det att 6va mera
sa far man béttre resultat. Med att kunna pa kort tid éva flere mekaniska
utrdkningar finns det en storre mojlighet att teorin fastnar i langtidsminnet
[Willingham, 2021].

Varfor dr Matteva da snabbare &n bokuppgifter. Med sattet som Matteva
ar uppbyggt ger det eleverna mojlighet att klicka och kolla med omedelbar
respons. Det behovs inte en larare for att kolla om svaret gatt rétt eller fel,
inte heller maste skygga elever visa vad de astadkommit utan eleverna far for
sig sjalv forsoka och sedan be lararen om hjéalp om det blir problem. Teorin
maste dock ldraren sjélv ga igenom med eleverna, men varfor inte anvanda sig
av videor eller liknande vilket skulle kunna ge mojligheter for elever som har
svarigeter att delta i klassen. Om man for sig sjalv forst fick ga igenom teori
pa videor for att sedan goéra mekaniska rakningar 6ver internet utan nagon
press kunde detta ocksa leda till mindre angest. Som samhéllet vi nu hor till
sa dr skolangest en vixande trend bland unga [Woolfolk and Karlberg, 2014].

Skulle individuell larning for sig sjalv hemma kanske vara en 16sning til detta?

2.3 Fordelar

En del av fordelarna med Matteva édr att den ar tillganglig for alla. De flesta
undervisningsspelen kostar, har en massa reklam inbyggt, eller sa kraver de
en registrering pa nat satt med en e-post. Matteva har ocksa en del spelele-
ment i sig som du kan vélja att ha med eller inte ha med vilka ocksa paverkar

motivationen att gora uppgifter. Men den storsta fordelen med Matteva ar
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den omedelbara feedbacken du far fran varje uppgift. Du far genast veta om

uppgiften gatt ratt och du har ocksa mojligheten att fa tips om det behovs.

Det att Matteva ar gratis och det ar bara att ga in pa Mattevas sida klic-
ka sig fram och borja 6va ar en fordel som hjalper till den pedagogiska
anvindbarheten. Det finns en del i pedagogiska forskningar som riktar sig
till hur enkla ar spelen att anvdnda och hur latt det ar speciellt for eleverna
att forsta vad de skall gora. Det har omrade inom pedagogiken kommer jag
senare i texten att ga grundligare in pa vad det faktist innebér. Jag anvénder
mig ocksa av en del fragor i min frageformulér som é&r speciellt inriktade for
att ta reda pa den pedagogiska anvéndbarheten i programmet. Vi ser se-
nare i magistersavhandlingen ocksa om eleverna tyckte att programmet var
latt att anvdnda och vilka svarigheter de hade med programmet. Mekaniken
bakom Matteva ér ocksa okomplicrad vilket gor den latt for elever att forsta.
Utseende mellan uppgifterna ser alla ganska lika ut och har du gjort en del

uppgifter pa programmet vet du redan vad du skall gora i den nésta.

Andra fordelar som paverkar motivationen ar att det finns 6vningar var man
kan ta med en bild som en slags beloning. Efter att du svarat ratt pa 10
fragor far du en bild att synnas som ocksa paverkar motivationen att gora
uppgifter. Nar programmet var i flash hade Alva ocksa en 6vning med Mat-
tis som klattrade upp for en stege vilket ocksa gav ett sorts spelelement till
undervisningen, svarade du fel sa foll Mattis pa stegen och svarade du ratt
klattrade han upp. Det gav en sorts motivator for eleverna att radda Mattis,
men om man inte ville ha Mattis med i spelet och man kidnde att det var
jobbigt om han hela tiden foll fran stegen kunde man ocksa vélja bort Mattis

och bara 6va utan Mattis.

Den omdelbara feedbacken ger ocksa eleverna mojligheten att 6va flera upp-

gifter pa en kort tid. Nar eleven far omedelbar feedback om uppgiften gick
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ratt eller fel behover eleven inte se i facit om hen har forstatt ratt utan den
glada eller sura munnen sager det direkt. En annan fordel med flera uppgifter
pa en kort tid ar att det ger eleven en viss automatik i att 16sa uppgifter. Ele-
verna har ocksa mojligheten i vissa évningar att fraga programmet om tips
vilket ocksa kan vara lattare for elever att gora virtuellt &n att stracka upp

handen och fraga om de inte vet, vilket tar bort elevernas press att markera.

2.4 Nackdelar

En av de negativa sidorna med att allting blir sa digitaliserat ar ocksa att
konsten att skriva uppgifter och losningar skriftligt forsvinner. Studentexa-
men har nu ocksa ett avsnitt var man inte far anvinda sig av programvara
och uppgifterna maste 16sas skriftligt. Ddarmed finns riskerna att om man
bara anvédnder program till att gora uppgifter sa forsvinner kunskapen att

gora dem skriftligt.

Det finns ocksa en risk att elever med lés- och skrivsvarigeter har svarare att
jobba pa dator, vilket ocksa ar en nackdel som jag kommer att ta i beaktande

i mitt frageformular som eleverna far gora.

Ett annat vanligt problem &r med avrundning i program. Det &ar ett ge-
nerellt problem i kodning, om vi subtraherar tva decimaler kan det handa
att koden sjélv lagger till nagon decimal eller ldimnar bort. Vilket sedan leder
till att svaret inte alltid kanske blir ratt, speciellt i uppgifter var man skall

avrunda till given noggrannhet.

I delen brak finns det ocksa ett problem med heltal att det inte vill ligga
pa mitten av brakstricket. Det har dock Alva 16st med rutor vilket ger ett

utseende pa uppgifterna som man forstar, men visuellt kunde det vara béttre

(B)-
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Skriv i brakform.

3=
2,

Figur 3: Brak Matteva

Men den storsta svagheten som finns ar den som de flesta matematikun-
dervisnings programmen har och det ar att reflektionen 6ver uppgifter blir
borta. I en undersokning som Marc Prensky gjorde om vad larare tyckte om
anviandningen av spel i undervisningen var det ett ord som ofta dok upp
bland larare och det var reflektion [Prensky, 2001]. Reflektionen &r en viktig
del av undervisningen séa att eleverna faktist far en djupare forstaelse Gver
vad de gjort och hur allting hor samman. Med att diskutera med andra ele-
ver over losningen eller bara formulera sitt problem till ldraren hjalper det
eleven att tala och tolka matematik vilket ar viktigt i undervisningen. Om
man bara gor mekaniska rakningar pa dator blir den delen borta och det ér

viktigt att sedan ta med den i undervisningen pa nat annat satt.

2.5 Uppdaterings mdjligheter

Enligt en forskning av Plass skulle ocksa ljud hjilpa att motivera unga. Med
att tillagga ett ljud som ger en positiv bekraftelse att nu gick det ratt, skulle
det ocksa kunna paverka pa elevernas motivation att géra mera uppgifter
[Plass et al., 2019]. Déremot skulle ljud ocksd kunna medfora ett negativt
tryck pa eleverna nar det géllde klassituationer. Da nagon helatiden far det
positiva ljudet och andra bara det negativa, kunde detta leda till en negativ
kénsla for eleven som aldrig far réitt svar. Vilket leder till att programmet

inte langre uppmuntrar utan de forlorar lusten att gora uppgifter.
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En annan mojlig sak som skulle kunna vara bra att tillagga ar statistik for
larare nér elever jobbar. Om det skulle finnas en storre statistik om var
elever gor fel sa kunde man folja med vilka &r stottestenarna for elever-
na och sedan kanske kunna ta upp de hér lite noggrannare i nésta tillfalle
[Plass et al., 2019].

En annan sak som skulle kunna éndras, ar att eleven kunde fa ett svar var
programmet visar hur uppgiften borde bli 16st. Den har mojligheten finns inte
i till exempel Pythagoras sats 6vningen. Om eleverna fick se hur uppgiften
borde blivit 16st skulle detta leda till en forédndring i forstaelsen av uppgiften,
vilken de sedan kunde ta med sig till nasta uppgift, det hér i sin tur skulle

leda till att eleven vet vad som borde goras tidigare och snabbare.

Vissa spel element som fanns nir programmet fungerade pa flash skulle ocksa
vara en mojlighet att tas med i programmet i java. Att koda tillbaka Mattis
som kldttrar upp for stegen kunde paverka motivationen och att ha mera
spelliknande element som kanns nara for eleven kunde motivera unga som
spelar att gora flere uppgifter. Nér eleverna har roligt 1ar de sig ocksa béttre

[Plass et al., 2019].

Alva hade sjialv en massa nya ideer om hur programmet kunde utvecklas
med program var man sjalv maste veta vad man behover for att 16sa uppgif-
ten. Som till exempel att man behéver hojden och basen i en triangel for att
rikna area, da maste man rita ut det férst och sedan 16sa uppgiften. Att man
da kunde klicka fram de har skulle hjélpa eleven att forsta vad den behover
for att 10sa uppgiften istéillet for att det skulle sta fardigt. Om eleven klicka-
de t.ex hypotenusans langd skulle det vara fel sak att ta fram da har eleven
inte forstatt vad den behovde for att l6sa arean pa triangeln. Andra 6vningar
som Alva ville ha mera skulle vara brak,decimal och koordinatévningar. Men

ocksa 6vningar var man skulle férkorta brak med nagot som fanns i téljare
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och namnare.

Andra saker som ocksa kunde hjilpa elever med lds och skrivsvarigheter
ar att om det fanns mojligheten att programmet sjilv lidste upp fragan
[Smythe, 2010]. Det hjalper ocksa elever utan lds- och skrivsvéarigheter att
forsta uppgiften och vad det faktist fragas om. Mojligheten att ta med olika
féarger i ekvations losning skulle ocksa hjélpa elver att snabbare se sambandet

med till exempel x pa olika sidor om likhetstecknet.

3 Geometri

Matematik har lange varit en del av civilisationen. I Babylonien och Egypten
anvinde man redan rdkne- och geometriskametoder vid métning av tiden och
byggnader [Kontkanen et al., 2005]. Det var dock inte en egen vetensap édnnu,
men antikens greker borjade forska narmare i den hér kunskapen och borjade
kalla det matematik. De forstod att med hjélp av olika delar i den hér kun-
skapen kunde man fa resultat som var mojliga att utnyttja. De forstod att
man kunde harleda olika matematiska begrepp och att man kunde hérleda
dem fran olika grund begrepp som senare borjade kallas axiom. Vi anvénder
oss annu ocksa av dessa grund axiom som hittades, men de ar forenklade och
lite mera forskade dan de som antikens greker gjorde. De har ocksa bevisats

vid olika tillfdllen och man har fatt en djupare forstaelse av dessa.

Ordet Geometri kommer ocksa fran grekerna och betyder ursprungligen lantmateri.
(gé = Land, metrein= méta). Ett av de mest kinda namnen inom geometrin
ar Euklides som var en grekisk matematiker. Han samlade det som handlade
om geometri till ett verk som senare kallades Elementa. I hans verk sam-
lades olika teorier om geometrin och allting utgick fran tre stycken grund-
begrepp linje, punkt och stréicka. Med hjalp av de har tre grundbegreppen

forklarade han olika sammanhang inom geometrin, speciellt plangeometrin
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och det anviandes d&nnu pa 1900- talet.

De 5 postulate som FEukleides kom pa var [axi, 2021]:

1. Det fordras att man kan dra en rat linje fran en punkt till en annan.
2. Att varje begriansad rét linje kan forlangas obegransat.

3. Att man kring varje punkt kan beskriva en cirkel med given radie.
4. Att alla réta vinklar ar lika med varandra.

5. Nar en rét linje skidr tva réta linjer, och de bada inre vinklarna pa
samma sida om den skdrande rata linjen &r mindre &n tva réata vinklar,
sa kommer de bada rita linjerna, om de forlangas obegransat, att skiara
varandra pa den sida om den skédrande rdata linjen som de tva inre

vinklarna ligger.

I Matteva har vi som tidigare ndmnts manga olika delar som man kan
Ova sin forstaelse av dessa formler och resultat som blivit bevisade med hjalp

av dessa axiom.

Jag anvander i min undersokning till stora delar Pythagoras sats. Vilken
ar en av de mest kinda geometriska reglerna och det finns ocksa 6ver hud-
ratals bevis for Pythagoras sats [Kontkanen et al., 2005]. Jag kommer att
bevisa tva av dessa och sedan ocksa bevisa hur man rédknar en cirkels area
samt en sektors baglingd och area. Som &r formler som hogstadie elever skall

kunna anvanda och som ocksa gar att ova i Matteva.
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3.1 Geometri triangel
3.1.1 Pythagoras sats bevis 1

Pythagoras sats ar en av de mest kinda geometriska resultaten da det handlar
om rétvinkiga trianglar och hur man kan rékna lingden pa sidor i réatvinkliga
trianglar. Det hor ocksa till laroplanen och av hogstadie elever forvantas
de att de forstar sammanhanget med ratvinkliga trianglar och att de kan
gora olika berdkningar gillande ratvinkiga trianglar som Pythagoras sats
[Utbildningstyrelsen, 2014].

2

Pythagoras sats dr a? + b? = ¢? var ¢ dr hypotenusan i en triangel.( [4]

Figur 4: Pythagoras

Beuvis:
Vi kan rita en kvadrat som ar ABCD. Vi delar kvadratens sidlangder i bitar
som ar a och b da far vi bilden( |5)) och en fyrhérning inne i kvadraten som
ar EFGH.
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Figur 5: Pythagoras bevis

Vi far d& 4 kongruenta rétvinliga trianglar AHE BEF CFG och DGH.

Vilket betyder att sidorna c ar alla lika langa i trianglarna.

Dessumtom ser vi att v + 8 = 90° sa vet vi att fyrhorningen EFGH har
alla rata vinkar. Vilket leder till att fyrhorningen EFGH &r en kvadrat.

Figuren ger da att vi kan skriva den stora kvadratens area:
Aapep = (a+b)?

P& grund av att den stora kvadratens sida ar a+b.

Det gar ocksa att skriva den stora kvadratens area som

ab
Aapep =4 - EJFCQ
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Vilket ar de sma ratvinkliga trianglarnas area plus den mindre kvadraten

EFGH area. Om vi lagger ihop de har tva resultaten far vi ekvationen.

b
4-%+02:(a+b)2

a® + 2ab + b = 2ab + 2

a’ + b =2

Vilket skulle bevisas.

3.1.2 Pythagoras sats bevis 2

Pytahgoras sats gar ocksa att 16s med hjalp av svs-satsen(sida-vinkel-sida).
Svs satsen sdger att tva trianglar &r kongruenta om de har tva lika langa
sidor och vinkeln mellan sidorna ér lika stora. Jag bevisar forst svs-satsen
efter vilken jag anvénder den har satsen for att bevisa Pythagoras sats.

Bevis svs-satsen

Vi antar att vi far tva strackor f och g och en vinkel o @
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Figur 6: svs-satsen

Om vi placerar dom hér tva strackorna sa att de har andpunkten i samma
stalle och lagar vinkeln mellan striackorna att stdémma dar mellan, ser vi att vi
far bara pa ett siatt en triangel med att dra linjen fran striackans f &ndpunkt

till strackans ¢ &ndpunkt da vi far strackan h( [7)).

Figur 7: svs-triangel

Det samma gar att géra om vi placerar vinkeln at andra hallet men da

mérker vi att vi har precis samma triangel men spegelvéand( .
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Figur 8: svs spegelvand

Detta leder da till att om vi vet att tva strickor i en triangel ar lika langa

och vinkeln mellan dem é&r lika stora ar trianglarna kongruenta.

Pythagoras sats kan vi da ocksa bevisa med hjalp av svs-satsen. Vi ritar
3 stycken kvadrater vars areor &r A,B och C som i bild [9och vinkeln mellan
kvadrat A och B ar 90°.

Figur 9: Pythagoras

Sedan delar vi upp kvadraten C i tva rektangla vars areor &r A~ och B
Sedan ritar vi tva stycke trianglar K och K’. Om vi bestdmmer areorna pa

trianglarna K och K~ far vi:
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K=--4A

K/: 'A/

N — DN —

Vi far ocksa da med hjalv av svs-satsen som vi bevisade tidigare att triangeln
K &r kongruent med triangeln K.

Bada trianglarna har en sida som har langden av sidan i kvadraten A. Den
trubbiga vinkeln i triangeln ar 90°+ den spetsiga vinkeln och den andra sidan

i triangeln &r kvadraten C sidlangd.
Da far vi ocksa att K = K~ vilket leder till att A=A"

Om vi sedan jamfor de tva nya trianglarna L och L” i bilden ( [L0]).

Figur 10: Pythagoras

Maérker vi att areorna pa trianglarna ar:

L=--B
2
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L' = L B’
2
Héar far vi ocksa med hjalp av svs-satsen att triangeln L ar kongruent med
L’. Pa grund av att trianglarna har bada kvadraten B sidléngd, den trub-
biga vinkeln i triangeln ar 90°+ den spetsiga vinkeln och den andra sidan i
triangeln ar kvadraten C sidlangd.
Det leder till att L=L" vilket leder till att B=B".

Om vi kombinerar de har tva satserna som vi bevisat far vi att:

C=A+B=A+8B

Vilket skulle bevisas.

3.2 Geometri cirkel

Cirkeln och dess formler hor till en stor del till ldroplanen for hogstadie ele-
ver. Det finns som krav att eleverna skall kunna 16sa cirkelns omkrets, area
och sektorns area |[Utbildningstyrelsen, 2014]. For att lite battre forsta olika
sammanhang mellan dessa formler kommer jag att ga igenom nagra bevis
gillande cirkelns formler. Dessa ar bevis till formler som man sedan med
Matteva kan 6va att rdkna och forsta. S& nedan kommer jag att harleda vis-
sa formler som det géiller for hogstadie elever att forsta och som de sedan

anvander i Matteva for att 16sa olika uppgifter.

3.2.1 Cirkelns area bevis 1

Om vi pratar om cirkelns area kan vi borja med att kolla pa en cirkel med
radien r for att hérleda formeln. Ett satt att harleda formeln ar att dela

upp cirkeln i manghorningar. Om vi later manghoérningarna approximera
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figuren allt noggrannare, kommer arean for manghdrningen att nirma sig ett

gransvérde. Detta gransvéirde kan vi definiera som arean av var figur( [11)).

Figur 11: Ju flere manghorningar destu narmare det riktiga vardet

Vi vill sedan visa att arean A = 72 nar vi vet att omkretsen i en cirkel

ar O = 27r,

Vi inskriver en regelbunden n-hérning med arean A, i cirkeln. Arean av

en enskild triangel ar % dar a och h ar bas och hojd i triangeln.

An:n-%
2
Anzl-hna
2
1
A,=~="-h
9 p

Déar p ar n-horningens omkrets. Vi far da att arean:

1 1
A= lim A, = lim = - hp = = - r27r = 77
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3.2.2 Cirkelns area bevis 2

Vi kan ocksa losa cirkelns area med att utnyttja integraler och enhetscirkeln.

Mitt foljande bevis kommer att anvanda dessa kunskaper.

Ekvationen for en cirkel som har sin mitt punkt i origo och radien r ar
foljande:
2 4yt =
Det gar ocksa da att skriva uttrycket som:
2 2

v =r—zx

fran vilken vi kan 16sa variabeln y pa foljande séatt:

y=r?— 12

Med att utnyttja symmetri i plangeometri far vi da att arean A &r:
T
A= 4/ Vr? — x2dx
0
For att kunna l6sa integralen maste vi gora variabelbyte pa foljande sétt:
x =rsinf

dx = r cos 0df
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Da far vi foljande:

A= 4/5 \/72 — r2sin? 0-r cos Odf = 4/5 r\/1 — sin? @r cos fdh = 4r* /5 cos® 0df
0 0 0

Nu kan vi anvanda oss av regeln.
9 1
cos” ) = 5(1 + cos(26))

Da far vi harlett arean for cirkeln till:

uy

51 . 3
A= dr? / 5 (14 cos(20))d8 = [2r20]F + 212 / cos(20)df = 712
0 0
Vilket skulle bevisas.

3.2.3 Sektors area och bagens langd

Om vi sedan pratar om en sektors area kan vi igen borja héirleda formeln
med att kolla pa en sektor med radien r och bagens lingd C. Sattet vi kan
hérleda formeln ar att dela upp sektorn i likbenta trianglar precis som nar vi
riknade arean pa hela cirkeln. Hér géller ocksa att ju flere trianglar vi stéller

upp destu nirmare det riktiga svaret kommer vi att komma se bild.( [12)).
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Figur 12: Ju flere trianglar destu narmare det riktiga vardet

Fran bilden marker vi igen att ju flere trianglar vi placerar destu nédrmare
kommer var hojd i trianglarna att komma till sjalva radien r. Om vi tanker
pa vad basen i var triangel kommer att bli nar méangden trianglar vixer kom-
mer den ocksa ndrma sig langden pa bagen delat med méngden trianglar %
var n dr manden trianglar.

Om vi sedan réknar ut vad arean pa var sektor skulle bli nar médngden tri-
anglar blir stor far vi med hjalp av dessa likbenta trianglar formeln:

bh
ASektor =n- ?

C
(var b = —, h = r och n 4r méngden trianglar)
n

C-r
ASektor =n-: m,
Cr
ASektor = 7

Cr
Da far vi att nar mangden trianglar blir stor att sektorns area blir 5 (var

C ar bagens lidngd)
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En bages langd gar sen ocksa att harleda fran formeln om cirkelns omkrets.
Om vi vet att hela cirkelns omkrets dr 27 om vi da bara vill ha en del av
cirkelns omkrets for var sektor. Kan vi da med att veta att hela varvet runt
i en cirkel dr vinkeln 360°. Om vi vet bagens vinkel kan vi da ocksa bara ta

den delen av cirkelns omkrets med t.ex:

Vi vet att en halv cirkel ar 180°.

180° 1

360° 2

Om vi da delar
o . 1o |
far vi da att den sektors bage ar: 3 2nr = wr

Alltsé formeln for en bages lingd kan skrivas som:

360°

( var o =bagens vinkel)

Da kan vi ocksa anvédnda oss av denna iaktagelse for att omkonstruera var

formel om en bages area till:

A B g _a 2@rsr
Sektor — 9 — 360° 9
(6%
ASektor = % : 7TT2

3.3 Geometri ldroplan och Matteva

I laroplanen for klasserna 7-9 star det att det forvantas att elever kan: "Ele-
verna breddar sin forstaelse for begreppen punkt, striacka, rat linje och vinkel

samt undersoker begreppen kurva och strale. Eleverna undersoker egenska-
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per hos réta linjer, vinklar och polygoner. De stérker sin forstaelse av begrep-
pen kongruens och likformighet. De trdnar geometrisk konstruktion. Eleverna
lar sig att anvanda Pythagoras sats, den inverterade satsen till Pythagoras
sats och trigonometriska funktioner. Eleverna lar sig bagvinkel och medel-
punktsvinkel och bekantar sig med Thales sats. Eleverna berdknar omkretsen
och arean av polygoner. Eleverna ovar att berdkna omkretsen och arean av
en cirkel, langden av en bage och arean av en sektor. Eleverna undersoker
tredimensionella kroppar och lar sig att berdkna arean och volymen av klot,
cylindrar och koner. Man kontrollerar och breddar elevernas kunskaper om
enheter och enhetsbyten.”[Utbildningstyrelsen, 2014]. Som vi ser ar geometri
en ganska stor del av undervisningen i hogstadiet och en &nnu storre bit i
undervisningen destu ldngre man gar fran gymnasiet till hogskolorna. Under

finns en tabell med bedémnings krav fran laroplanen.
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Bedomning geometri laroplan hogstadiet

Krav vitsord 5

Krav vitsord 7

krav vitsord 9

Eleven kénner till och

bendmner vinklar och
kanner till manghornigar
och kan med hjalp rédkna
uppgifter angaende det.
Eleven ritar symmetriska

figurer 6ver en linje

Eleven ritar symmet-
riska figurer genom en
punkt. Eleven kénner till
motstaende vinklar och
kan anvdnda speglingen

for att bedéma sidor.

Eleven anvéander likfor-
mighet och jamforelse
att
sjalvstandigt.

for l6sa uppgifter

Eleven rédknar hypotenu-
sans liangd med hjalp
av Pythagors sats eleven
kan undersoka om tri-
angeln ar rétvinklig och
kan med hjilp losa om-

kretsen av en cirkel.

Eleven loser en katets

lingd med hjalp av

Pythagoras sats. Ele-
ven hittar motstaende,
narliggande och  hy-

potenusa och vet hur

man anviander dem
med trigonometriska
funktioner.

Eleven anvander pytha-

goras sats och trigo-
nometriska funktioner i

problemldsning.

Eleven omvandlar de
mest kinda area- och
volym enheter eleven

kan rakna en triangels
area och volymen pa ett
ratblock

Eleven andrar volym och
area enheter utan besvér.
Eleven rdaknar de vanli-
gaste areorna och voly-

merna utan hjalp

Eleven loser area och vo-
lymen pa de flesta for-
merna. och anviander re-

sultaten i problemlésning

Att eleverna far en forstalse av begreppen punkt, striacka, linje och vin-

kel stoder Matteva med sina program om hur man ritar en linje, ldgger in

en punkt i ett koordinatsystem och ritar normaler och parallella linjer. De

héar programmen fungerar bra som mekaniskt stod att forsta vad de olika

begreppen betyder som exemplet visar.( [L3])
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m Paralleller och normaler

Rita en parallell till linjen.

\
\

Antal: 6 Medelfel: 4 Fel typ av linje: 1 E

& 2018 Alva Gringwvist - Matteva

Figur 13: Matteva exempel screenshot

I exemplet for att rita parallella linjer och normaler far eleverna en linje
framfor sig i en tom ruta. Texten ovan sidger att skall du rita en parallell
linje eller en normal. De hér hor till Euklids geometri att definitionen for en
parallell linje &r att om vi forlénger dem odndligt kommer de aldrig att skaréd
varandra. Elevens uppgift dr da att forst ldsa uppgiften och sedan bedémma
om de skall rita en normal eller en parallell linje. Om eleven skall rita en
prallell som i exemplet ( géller det for eleven att dra ett streck som ald-
rig kommer att skira varandra. Nar eleven ritat ut strecket med hjalp av
touchpad eller mus kan man trycka pa kolla knappen ovan och du far svaret

om du lyckas eller med hur manga grader ditt svar avviker det ratt svaret.
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Det samlas ocksa poéng i nedre hornet av skdrmen. Som sdger att du har
gjort sahar manga uppgifter och din avvikelse fran det som svaret skulle vara
ar sahar manga grader. Nere pa sidan finns ocksa sedan en bild pa ett kuvert
och dér kan du trycka for att skicka mail till lararen 6ver hur manga upgifter
du har gjort och hur du har lyckas med uppgiften( .

Antal: 5 Medelfel: 4

© 2018 Alva Grongvist - Matteva

Figur 14: Matteva exempel Mail screenshot

Under finns ocksa en bild om hurdan feedback lararen far om du gjort 5

uppgifter i programmet( [15]).

Miklas

Eleven har gjort 5 uppagifter med 3° fel i medeltal.
1 linjer ritades inte korrekt.

Resultat fran dvningen PARALLELLER OCH NORMALER pa Matteva.

http-/www matteva fi

Figur 15: Matteva ldrarens mail av l6sningar screenshot
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For att forsta vinklar finns det program som att uppskatta vinkeln vilket
ger eleven en forstaelse 6ver hur stor en vinkel pa 40 grader ar t.ex med de
hir programmen far eleven utvidga sin forstaelse over vinklar och ser det

mekaniskt och snabbt istéllet for att anvanda gradskiva.

B B8 Vinkelns storlek

©
{a,

15° @&

.

Antal: 1 E

Figur 16: Matteva exempel screenshot

Efter att eleven forstar sig pa vinklars storlek sa kan man forflytta sig till
vinklarna i en triangel vilket ger eleverna en forstaelse 6ver att vinkelsumman
i en triangel &r 180 grader och eleverna kan sedan rédkna ut den tredje vin-
keln med hjalp av tva andra vinklar vilket hjalper att forsta sammanhanget

mellan vinklar och trianglar.
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Berakna vinkel v.
71° %
l Néasta I

1 >4

Figur 17: Matteva exempel screenshot

Likformighet kan man ocksa trdna med att t.ex rita symmetriska bilder

och med det samma far man en forstaelse av symmetri ocksa.

Att 6va pa Pythagoras sats gar ocksa pa Matteva i Pythagoras sats pro-
grammet. Dar kan man ova sig pa att anvianda Pythagoras sats med att man
vet bada kateterna och ocksa med att man vet langden pa en katet och hy-
potenusan. Med att anvanda de har programmen kan man snabbt testa sin

forstaelse over Pythaoras sats och utvidga sin kunskap enligt det.
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m Pythagoras sats

Figur 18: Matteva exempel screenshot

Matteva har ocksa en del var du kan 6éva pa en bages langd och en sektors
area. Dar far du olika sektorer och bagar fran vilken du kan med informatio-
nen du far l6sa uppgiften. Pa samma sétt finns det uppgifter som férdjupar
sig i att rdkna omretsen av en cirkel och volymer av olika kroppar som ocksa

hor till 1aroplanen.
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Berdkna b3gens langd.

¥4

7.5| ~

-

2,1

1 ]

Figur 19: Matteva exempel screenshot

Som vi ser har Matteva verktyg att mekaniskt 6va manga delar fran
ldroplanen. Néstan for alla krav som hor till laroplanen finns det nagot pro-
gam man kan 6va med for att fa en battre forstaelse. Det som Matteva mest
hjélper med att den kan lata eleverna trédna och fa snabb feedback vilket
leder till att eleverna mojligen hinner géra mera uppgifter pa kort tid vilket
sedan leder till att det finns en storre sannolikhet att det fastnar i langtids
minnet. [Willingham, 2021]

4 Pedagogik

Ordet pedagogik betyder hor till uppfostran eller undervisning [Ne, 2021].
Pedagogik ér nagot som man forskat i linge och vi har alltid varit intressera-

de av mojligheterna att utveckla undervisnings metoderna. Det finns skrifter
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om hur Platon och Aristoteles funderade pa olika sitt att formedla kunskap,
tilsammans gjorde de grunderna for kunskapsteorin. Senare har stora namn
som Thomas av Aquino, Erasmus av Rotterdam och Johan Amos Comenius
paverkats av grunderna for kunskapsteorin och de sag kunskapsteorin som
en del av filosofin. Pa 1900-talet &ndrades tankarna inom pedagogik och man
borjade tdnka pa det mera som ett &mne inom psykologin. Nar man tanker
pa pedagogik inom ett psykologiskt perspektiv tdnker man ofta pa larande

av barn och unga och det dr den hér inriktningen som jag kommer att ga in

pa.

Nér man tanker pa pedagogik inom psykologin utgar man ofta fran hur kan
man ldra ut battre. Det finns en del saker som paverkar ldrande som, inre och
yttre faktorer. Inom yttre faktorer kan man tdnka pa omgivningen, familjens
kunskap och sittet som man blir ldrd [Woolfolk and Karlberg, 2014]. En fin
tanke som Torkel Klingberg sédger i en intervjuv om hur man kan lara sig
saker ar att: “ingen ar fodd med kunskap. Vi alla startar fran 0 men med
att trdna pa olika saker kan vi bli battre pa dem. Vissa far mera traning i
de unga aren och vissa farre men allting gar att lara sig® [skolvarlden, 2001].
Den hér synvinkeln ndrmar sig den uppfattningen vi har om pedagogik idag.
Vilket motséger den gamla filosofin om att kunskap ar en helhet av sanningar

och trosforestallningar.

En viktig aspekt relaterat till det har ar att varje elev ar en individ och
alla har olika behov av stod [Woolfolk and Karlberg, 2014]. For vissa kan en
sak fungera och for andra ér det totala motsatsen som fungerar. Med att
ta in spel aspekten i undervsiningen maste man ocksa komma ihag att det
finns elever som inte alls ar intresserade av att gora uppgifter via spel. Var-

je elev ar en individ och det maste man ta hansyn till i undervisningen ocksa.

Inom pedagogik finns det manga olika sitt att paverka att en aktivitet
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kanns rolig och larande. Det finns sa kallade forstéarkare som skall gora att
en person kinner att det jag gjorde var bra och jag vill fortsédtta gora det.
Forstarkningens idee &r att motivera ett 6nskat beteende [Woolfolk and Karlberg, 2014].
Det kan man tédnka att Matteva gor med att ge en respons med en glad mun
och tummen upp, med att det kommer ett litet poéng ner i hornet eller med
en bild som 6ppnar sig nar du 16st 10 uppgifter. Alla de har satten &r positiva

forstarkare som forsoker fa dig att bli uppmuntrad att forsoka igen.

En annan viktig sak ar att i Matteva kommer den positiva responsen med
det samma. I klassrums tillfallen kanske inte ldraren mérker alla ganger vad
elverna gor bra vilket kan gora att eleven inte tror att det var bra jobbat.
Med datorprogrammet Matteva kommer feedbacken med det samma och den
riktas precis tilll ratt sak, det vil siga att uppgiften ar gjord och den ar gjord
riatt. Pa sa siatt undviker man ocksa att glomma att ge positiv feedback for
eleverna och de far den automatiskt fran spelet. Ddremot sa kan det ocksa
leda tll att betydelsen fran den positiva responsen man far fran spelet dor
ut. Med att varje gang fa en tumme upp och glatt ansikte missar den sin
betydelse [Plass et al., 2019]. Vilket sedan leder till att den positiva gubben
inte mera har nagon effekt pa eleven, darfor ér det viktigt for lararen att
ocksa vara pa plats och ge positiv feedback pa sidan om nér uppgifter ar bra

gjorda.

4.1 Motivation inom pedagogik

Om man ser pa motivation i ett uppslagsverk star det “Motivation ar det
psykologiska kénnetecken som ger en organism drivkraft, det vill sdga vacker
den till handling mot ett onskat mal och lockar fram, kontrollerar, och
upprétthéaller vissa malriktade handlingar® [Ne, 2021]. Motivation kéanner
man bra till hos idrottare var de har sin drivkraft att na ett mal som kan
vara nagon konkret sak som en medalj i en tavlig, en plats i ett lag eller ett

nytt personlig basta. Men vad dr da motivation inom skolvarlden?
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Om man laser ldroplanen for hogstadieelever star dar att det géller att upp-
mutra och understoda elever att lara sig [Utbildningstyrelsen, 2014]. Om man
tanker pa motivation och att motivera som uppslagsverket definierar det och
den héar meningen i laroplanen kan man maérka att det finns ganska mycket
paralleller mellan de hér tva. Laroplanen sidger att det handlar om att upp-
muntra och understoda eleven att lara sig nya saker, medan uppslagsverket
siager: “vacker handling mot ett énskat mal och locka fram kontrollerar, och

uppratthaller vissa malinriktade handlingar® [Ne, 2021].

Motivation att studera och ldsa kan ocksa ha konkreta mal, men for de flesta
tonaringar ar &nnu framtiden oklar och motivationen att studera kan vara
svag. Maria Thompson och Jessica Wery sdger i sin undersokning att ungas

motivation att studera paverkas av dessa faktorer: [Wery and Thomson, 2013].
o forvantningar pa elever.
o kénslor som véicks vid framgang och misslyckande.
» psykisk och fysisk anstringning.
o olika problem som individen stéter pa i och utanfor skolan.
e bedomningssatt.
o aterkoppling fran lararen.

Thompson och Wery klassar ocksa motivationen for eleverna som inre och
yttre faktorer. Inre faktorer kan vara mal beléningar och liknande man kan

na. Yttre faktorer kan sedan t.ex vara stress hemifan.

Motivationen jag kollar narmare pa dr motivationen att lara sig. Nér man
tdnker pa att hur Matteva kan paverka dessa motivations probelm som

Thompson och Wery berdttar om, kan man tidnka sig att med hjialp av
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ett datorspel far man snabbt respons 6ver lyckande och misslyckande. Re-
sponsen ar individuell dar ingen annan ser om du lyckats eller misslyckats.
Bedomingssatten ar ocksa alltid lika, vilket gor att det inte ar mojligt att
favorisera eller trycka ner nagons motivation utan att tdnka pa saken. Man
kan ocksa tanka sig att den fysiska och psykiska anstrangningen blir mindre

med Matteva och mdéjligheten att misslyckas och lara sig i lugn och ro.

Att motivera ar ocksa att gora saker pa nya sitt och lyckas vicka ett in-
tresse for att liara sig hos eleverna. Som Platon sa har ménniskan redan fran
borjan en stravan att uttrycka sig, utveckla sig och stréva till ndgot nytt. Det
ar har som moligheterna att anvanda programvara i undervsiningen kommer
fram. I Norden har nastan alla som ar i skoldldern en smarttelefon och 95
procent av unga i Norden har tillgang till internet och néstan lika manga
anvénder det vardagligen for att titta pa videon eller spela |Carlsson, 2010].
Tack vare detta fins det manga sétt att motivera ungdomar via tekmologin.
Unga lar sig bést nér de har roligt, de ser en mening med vad de lar sig och
Plass et al., 2019]. Med att

koppla larande till det som eleverna ar vana med internet och spel har man

blir sjilv engagerade att ta intiativ for att forsta

forsokt viacka de ungas intresse for olika &mnen ocksa.

I min undersékning har jag dérfor valt fragor som &r relaterade till dessa
pastaende om motivation. Mina fragor som géller ungas motivation att gora

uppgifter pa dator géller da:

1. Holl programmet ditt intresse uppe for att fortsatta?

Med fragan tar jag hdnsyn till om elvens motivation stiger med att
anvdinda programmet. FEnligt forskningen av J Plass ldr man sig bdst

ndr man har roligt och dr sjilv engagerad [Plass et al., 2019].

2. Var det lattare att gora uppgifter pa dator an pa papper?
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Med det tar jag hansyn till den fysiska och psykiska anstringingen som
paverkar motivationen. Jag kollar hur Matteva paverkar elevernas mo-
tivation att gora uppgifter, om de kdnde att det var ldttare pa dator dn
med papper och penna, om de kinde att det var mindre press och om

de forstod uppgifterna bdattre med dator.

. Kéande du dig mera bekvam att gora uppgifter pa dator?

Med den fragan far jag ocksa svar om Matteva hjilpte motivationen
med att ldta eleven sjdlv rdkna och forséka och med att fa direkt feed-
back om det gick rdtt. Ocksa om de visuella medlen ¢ matteva paverkade

eleven positivt ndr de fick nya bilder och lésningar konstant.

. Fick du en kénsla av gladje ndr du méarkte uppgiften gick ratt?

Med den hdr fragan far jag reda pa att om den gula gubben med tum-
men upp paverkade eleverna och dkade motivationen ndar man direkt fick
feedback om uppgiften gick rdtt och fick det hédr eleven att ta i tu med
ndsta uppgift for att majligen lyckas igen. Inom motivation fragorna
beror den hdr kdnslan av lyckande och misslyckande som ndmndes ti-

digare.

. Fick du en kénsla av motgang om svaret gick fel?

Med den fragan far jag svar om Matteva hjdlper till att strdva till rdtt
svar eller om den graa gubben och att det inte lyckas istdllet paverkar

negativt. Ger det en kdnsla av misslyckande att det blev en gra gub-
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be istdllet for en gul, eller motiverar den ledsna gubben bara att prova

panytt for att fa en gul gubbe senare igen.

6. Kénde du mera press att fa ritt svar pa dator?

Fragan svarar pa om Mattevas gula gubbe och “podngrikningssystem”
nere i hérnet motierade eller gav bara mera press. Ar man ridd att
det visar att man forsékt pa 10 uppgifter och bara 2 rdtt eller dr det

bara en motivator att fa rdatt svar sa snabbt som mdjligt.

7. Ar Matteva nat de kunde tinka dig att 6va med hemma?
Ger mig svar pd motivations fragan om det motiverar mera att gora

uppgifterna pa ndtet i Matteva eller om de foredrar att gora klassiska

rakningar i boken for att ova mekanisk rdkning.

8. Kénde du att Matteva &r ett bra siatt att bedoma kunskap?
Ger mig svar om eleverna tycker bedémningen i Matteva dr rdttvis

och skulle man kunna bedomma att nagon kan och inte kan en del av

matematiken bara med hjilp av Matteva.

Med de hér fragorna far jag reda pa manga delar som behandlar motivation

och Matteva. Kénner eleverna storre eller mindre press pa att 16sa pa dator,
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kanner de sig bekvamare med att anvinda dator for att losa uppgifter och
far de nagon sorts kénsla av lyckande eller motgang beroende pa hur de
svarar. De ér alla viktiga frigor inom motivation som ger svar pa fragan: ”Ar

Matteva ett medel att anvinda i undervisningen for att 6ka motivationen?”

4.2 Pedagogisk anvindbarhet

Néar man tédnker pa vad som gor ett spel bra finns det olika aspecter man
tanker pa. Enligt Wolfgang Kramer édr det fojande saker som gor ett spel bra
[Kramer, 2000]:

-Originalitet.

-Frashhet och méjligheten att spela panytt.
-Overraskningmoment.

-Mojligheten att vinna.

-Inte lang vantetid.

-Qvaliteten pa spelet.

-Chans att paverka.

-Spelet skall halla sitt utseende till slut.

-Spanning.

Néar vi tdnker pa de hér aspekterna ur ett undervisningsspel synvinkel
ar det ocksa manga saker som ar parallellt lika viktiga. Originaliteten ar
viktigt for den vécker den ungas intresse att prova spelet. Frashheten som
héller eleven att komma och prova spelet panytt och vill spela det panytt.
Overrasknings moment som gor att elevens intresse halls och den véntar pé
att gora nésta uppgift. Inte lang vantetid, eleven vill ha respons fort om det
gick ratt eller fel for att sedan forsdka panytt och kanske lyckas igen. Chansen
att paverka med att valet du gor faktist kommer att paverka om resultatet
ar ratt eller fel. Spanning s& att eleven vill gora nésta uppgift och att den

vantar pa att se vad som kommer till nésta.
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Manga av de har sakerna har ocksa med anvandbarhet och spelbarhet att
gora. Det kan ibland vara svart att dra en linje var anvandbarheten av spelet
och den pedagogiska anvindbarheten skiljer sig men det finns énda tydliga

stallen var de skiljer sig.

Om vi ser pa undersokningarna som ar gjorda over vad som gor ett spel
fungernade ar det enligt Jarvinen viktigt att halla upplevelsen uppe, det skall
vara snabbt och kvalitativ respons och det skall &nda kdnnas som ett spel
nér man spelar [Jarvinen et al., 2002]. Om man tanker pa anvéindbarheten ur

ett spels synvinkel dr det mera tekniska fragor man tanker pa dn pedagogiska.

Néar man spelar ett ldrspel har man ett mal vad man stravar efter. Om vi bara
tanker pa spel sa ska de vara roliga, ha spanning och forsoka halla spelaren
intresserad 6ver vad som kommer till ndsta. Om vi tdnker pa aspekten i ett
inldrningsspel sa finns det ocksa stravan att lira sig den nya saken som gor
en del svarigheter med spelet. Det att spelet har ett svart problem som kédnns
omdjligt att komma igenom kan gora att spelet inte lockar till att forsoka
panytt utan spelet maste ha en passlig méngd latta uppgifter som bygger
pa att du klarar av de svarare. Med pedagogiska spel har du dock en larare
som kan hjalpa nar man moter ett problem som du inte klarar av men ocksa

tipps i spelet &r mojligt.

Om vi tdnker pa pedagogisk anvindbarhets méatningar kan vi kolla tillbaka
pa Squires och Preece undersokning fran 1999 de klassificerade pedagogiska

anvéndbarhet i foljande punkter [Squires and Preece, 1999).

» Vad som soks skall motsvara det som soks i uppgiften. Uppgiften skall
ha lite plats for kreativitet for eleven, men den far inte avta allt for

mycket fran den ratta vagen vilket kan leda till att eleven gar vilse.

o Att hitta ratt far inte vara for svart, det skall vara klara linjer i under-
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visningsspelet vilket leder till att eleven dédrmed inte tappar bort sig

och inte kan koncentrera sig pa det viktiga.

o Felena eleven gor skall vara forutsdgbara och spelet skall kunna ge
direktiv om hur eleven skall 16sa uppgiften for att komma vidare. Det

skall inte finnas plats for misstag som inte har med uppgiften att gora.

« Symbolerna som anvénds skall alltid vara lika vilket leder till att eleven
kommer ihag de olika stegen. D& uppstar det inte missforstand och

eleven har inte mojlighet att tolka uppgiften fel.

e Om eleven gor fel i uppgiften skall programmet ge ett tips hur uppgif-
ten borde l6sas och chansen for misstag borde kunna férutspas. Klara

forklaringar och rétta beskrivningar av uppgiften hjélper.

o Det skall vara relaterat till laroplanen. Det som vi vill att eleven skall
lira sig i spelet skall ha en tydlig koppling till nat i laroplanen, vilket

leder till att det faktist ar nytta med det som eleven lér.

Det finns manga olika synpunkter av fragorna vad géller spelens anvandbarhet.
Synpunkterna som motsvara narmast det som jag kommer att anvinda i min
undersokning ar Kdméaraisens punkter som inte tar fast i de visuella eller un-

derhallande vérde [Kamarainen, 2003]. I Kémérdinens undersokning ar det:

o Spelbarheten vilket dr en viktig del, det finns manga olika sétt att na
malet och eleverna kan anvénda olika séitt att 16sa uppgifterna vilket

gor att spelet halls intressant.

o Omedelbar feedback och feedback som ar relaterat till uppgiften. Eleven
far med det samma reda pa om det gatt ratt eller fel och ocksa tips pa

hur det kunde 16sas ratt om eleven har svarat fel.

o Malen for spelet ska vara klara och man skall kunna sjilv sdtta mal for

sig sjalv vilka skall vara mojliga att na.
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o Tillrackligt svart. Uppgifterna skall vara passande och med den kun-
skap man fatt pa vdgen skall man kunna l6sa nésta uppgift vilket gor

det till en behaglig upplevelse.

o Spelaren skall ha mojligheten att gora val, vilket leder till att spelet
ar underhallande, méjligheten att sjalv paverka vad som hénder ar en

stor fordel i spel och undervisningsspel.

« Intresset maste hallas, uppgifterna skall vara sa byggda att inte eleven
blir uttrakad och véljer att gora nat annat imellan for att fordriva
tiden.

o Det skall vara latt att anvinda vilket gor att sjdlva lar prosessen star
i fokus och man behover inga koncentrera sig pa att lidra sig anvanda

programmet for att ta del av inldrningen.

o Direktiven skall vara klara och tydliga. Vad det som vantas av eleven
i nésta steg skall sta klart for eleven och vad som krivs att na nésta

niva skall vara tydligt sa att det inte kraver extra jobb av eleven.

Om vi kombinerar delar av de har, far vi bra tag i vad det ar som ar
viktigt for att ett undervisningspel skall fungera. Tydliga mal och att spe-
let skall vara latt att anvdnda utan nagon forkunsap ar viktiga delar som
leder till att ett programm &r latt att anvada. Att spelet halls intressant
och ar tillrdckligt krdvande pa samma gang ar saker som bade Kémérdinen
och Squires namner i sina punkter. Det skall ocksa finnas val mojligeter for

spelarna, men inte for manga ar viktiga saker som pointeras av bada.
Med hjalp av de hiar matningsmodellerna, har jag sjialv kunnat gora mitt

egna frageformulédr som har med pedagogisk anvandbarhet att géra och Mat-

teva.
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1. Var programmet latt att forsta?

Far jag svar pa pedagogiska anvindbarhets fragan som handlar om hur
latt det dr att forsta programmet. Krdver det att anvdindaren har en
kunksap for att forsta spelet eller forklarar Matteva i sig sjilv vad man

skall géra och vad man skall ta sig till for att komma vidare.

2. Fick du tillrackligt respons for att veta vad du gjort fel?

Tar i tu med anvindbarhetsfragan om direktiven var tydliga, fick eleven
tillrdkligt med respons for att klara uppgiften om det gatt fel eller maste
eleven sjdlv forsta vad som gatt fel. Med att ge klara direktiv om vad
gatt fel och hur man maste dndra pa sitt tankesdtt gor anvindbarheten
battre.

3. Var det underhallande att anvéinda programmet?

Ger svar pa underhallningsfragan inom Matteva dr det tillrdkligt un-
derhallande for att eleverna strdvar till att losa flere uppgifter eller dr
det trakigt, inte tillrdkligt kravande eller fér omotiverande for eleven
att fortsdtta.

4. Var programmet latt att anvanda?

Ger oss ocksd information om spelet var latt att férsta och inte tiden
gick till att forsta spelet utan spelet lyckades fokuser sig pa inldrningen

mera en sjilv spelet.
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5. Hade du ett klart mal vad du stravade till nar du anvanda Matteva?

6. Lyckades du na detta mal med 6vningen?

Fragorna 5 och 6 ger oss en bild av malsdttningen fore spelet borjade
och om inldrningen faktist fungerade gav spelet det malet som sattes

fore.

Nér man ténker pa spel vill man att spelet skall fungera utan problem, det
skall vara latt att anvinda, man skall fa direktiv 6ver att hur man kommer
vidare och det skall vara en upplevelse att spela och na nagonting nytt.
Intresset skall ocksa hallas uppe och det skall motivera att komma och férsoka
igen. Med de har fragorna far jag svar pa om Matteva lyckas uppfylla dessa

krav.

4.3 Las- och skrivsvarigheter

Las- och skrivsvarigheter eller dyslexi dr ganska vanligt bland barn och
ungdomar. Enligt statistiken har mellan 6 — 10% av finlandarna dyslexi
[Dys, 2022]. Med dyselxi anser man svarigheter att ldsa och skriva. Det kan
vara att ordena och bokstdverna hoppar vilket leder till att man inte forstar
vad man laser. Vilket i sin tur kan leda till att man inte laser och som se-
dan leder till en bristande allménkunskap. Det finns undersokningar om att i
vissa former av dyslexi kan jobbande pa en dator hjalpa. Om datorprogram-
met skriver det som du trycker pa undviker du att bokstéaver eller siffror blir
fel skrivna vilket i sin tur kan leda till mindre press for rattskrivningen. Om
ocksa datorprogrammet laser upp fragan istéallet for att eleven maste ldasa kan
det ocksa hjilpa elever med dyslexi [Smythe, 2010]. Det finns en massa oli-

ka digitala hjalpmedel for elever med dyslexi och ocksa lovande resultat med

48



dem. Hur det har hdnger ihop med min undrsokning om Matteva ar att ocksa
Matteva kan anses som ett digitalt hjalpmedel for sana som har dyslexi. Med
att skriva pa tangenterna kan eleverna koncentrera sig pa innehallet istéllet
for om skrivningen gar ritt. Med bara lite information pa sidan pa en gang
hjalper ocksa elverna koncentrera sig pa det som é&r relevant, déar finns bara
en uppgift synlig i taget vilket leder till att eleverna inte kan tappa bort sig
utan kan koncentrera sig och hallas med béttre. Det hér ar orsaken varfor
jag ocksa tar med las och skrivsvarigheter fragan i min undersokning for att
fa reda pa om det hjalper elever med lds och skrivsvarigheter att forsta eller

om det bara blir svarare pa grund av dator.

5 Unders6kningen

Undersokningen gjorde jag i Lovisavikens skola. Lovisavikens skola ar ett
svensksprakigt hogstadium som erbjuder allmédn undervisning och specialun-
dervisning for arskurserna 7-9. Lovisaviken skola passar min undersékning
pa grund av att Alva Gronqvist som gjort Matteva sjalv jobbar dar och
anvinder aktivt Matteva med sina elever. Undersokningen utférdes med 84

elever som alla har anvant Matteva och befinner sig i klasserna 7-9.

Min undersokning var i pappersformat dar eleverna fick kryssa in ratt al-
ternativ och ge egna kommentarer pa en 6ppen fraga. Elverna fick svara pa
fragorna i borjan av lektionen och tiden det tog for elverna att svara pa

frageenkaten var maximum 10 minuter.

Lov till min undersokning har jag anhallit av skolans rektor Petra Paak-
kanen och Utbildningschefen i Lovisa Timo Tenhunen. Mailen mellan mig
och Utbildningschefen finns som bilagor. Skickade ocksa ett Wilma medde-
lande som gick ut till eleverna och vardnadshavarna var de fick ta stallning

till om de ville delta i undersokningen eller inte.
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Undersokningens mal &r att fa reda pa elevernas attityd mot anvandningen
av Matteva i matematikundervisningen. Fragorna jag far svar pa i min un-

dersokning &r att:
o Tycker eleverna att Matteva motiverar i undervisningen.

o Tycker eleverna att Matteva ar ett anvindbart program.

Hjalper Matteva elever med lis- och skrivsvarigheter.
o Paverkar elevens vitsord attityden mot Matteva.

o Paverkar elevens arskurs attityden mot Matteva.

5.1 Frageenkit och iakttagelser

Frageenkaten stéllde jag upp som en excel-fil med svarsalternativ fran 1 ut-
trycket stdmmer till 5 uttrycket stammer inte. Det hjélper elverna att vélja
vilket svar de vill ha. Frageenkédten var ocksa i pappersformat for det ger
mig storre mojlighet att analysera hur svaren paverkas av elevernas arskurs,
elevens matematikvitsord i tidigare kurs och las- och skrivsvarigheter. Under

utforande av frageenkéten var jag sjialv narvarnade i klasserna.

lakttagelser jag gjorde med min frageenkét var att de flesta fyllde i den utan
problem. En sak jag skulle dndra pa var att om man holl med om pastaendet
borde man ha satt en femma och om man inte holl med en etta. Det blev
svart for eleverna att forsta att ettan var det “battre” alternativet. Sa det
fick jag papeka manga ganger och tror att vissa dnda svarade i kors pa grund
av kommentaterna de skrivit i den 6ppna fragan var positiva men vardena
pa fragorna var alla de sdmsta. Jag beslot att inte &ndra pa dessa svar pa
grund av att jag inte kan vara séker att eleven tankt fel. Det kan vara att

eleven tycker att det ar helt roligt att anvinda men inte latt att anvéinda
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anda.

Annat jag mérkte vid fragorna var att elever pa klass sju med las- och skriv-
svarigheter hade problem att svara pa fragorna jag stallt upp. Ord jag anvant
i min frageenkét som bedémning, intresse, bekvim och respons var svara ord
for dem och jag fick hjilpa dem forsta fragorna och de som inte vagade sva-
ra ldimnade dem tomma. Mina sista fragor som handlade om elevens “mal“
var ocksa svara for sjunde klassister. Sjunde klassister forstar inte riktigt be-
greppen mal i livet och mal med undervisningen sa tror att det dérfér kom

varierande svar dar ocksa.

5.2 Resultat

I den hér delen analyserar jag resultaten jag fick i undersokningen. Jag borjar
med en kort sammanfattning av alla resultaten och sedan tar jag skilt delarna
som berorde motivationsfragor och anvandbarhetsfragor klass- och vitsords-
vis. Min storsta del av elever ar fran klass 7 dar jag hade 52 elever, sedan
har jag 12 st fran klass 8 och 20 st fran klass 9. Pa grund av att jag hade
sa fa elever i min undersokning fran klass 8 och 9 har jag valt att analysera
deras resultat tillsammans vilket ger mig lite storre urval att analysera (klass
8 + klass 9 = 32 elever) . Som sista del jamfor jag sedan hur elever med lés-
och skrivsvarigheter svarade jamfort med iakttagelser fran dem utan las- och

skrivsvarigheter.
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5.3 Sammanfattning av alla

Frekvens diagram alla
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Figur 20: Frekvens % diagram alla
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Alla procent
1 2 3 4 5

1) Var programmet |5tt att forst3? 26,2 39 13 15- 2
2)War det underhallande att anvinda programmet? 1570 40 25 13 & 2
3)Var programmet |3tt att anvanda? 357 37 13- 11,9 2
4} Hell programmet ditt intresse uppe for att fortsatta? 179 35 25 14 83 2
5)War det |Sttare att gora uppgifter pa dator Sn pa papper? S 17 21 83 119 2
) Kinde du dig mera bekvim att gora uppeifter pa datorn? 333 20 21 179083 2
7} Fick du en kinsla av gladje nar du markte att uppeiften gick ratt? 357 31 12 12 55 2
8) Fick du en kinsla av motgang om svaret var fel? 134 28 27 21 11 3
8) K3nde du mera press att fa ritt svar pa datorn? 2002 24 19 21 16 3
10) Ar Matteva nat du kunde t3nka sig att 5va med hemma? 35,7 27 14 11 12 2
11} Kdnde du att Matteva 3r ett bra s3tt att bedomma kunskap? 226 26 3F 83 & 3
12} Fick du tillrackligt med respons for att veta vad du gjorde fel# 13,1 23 32 20 12 3
13) Hade du ett klart mal du strivade till ndr du anvinde Matteva? 12 23 31 19 9596 3
14) Lyckades du na detta mal? 17,1 34 23 12 85 2

Figur 21: Frekvens % tabell alla

Som vi ser fran diagrammet och tabellen ovan var jag samlat den procentu-
ella fordelningen av svaren av alla elever, ser vi att pa de flesta pastaenden
har eleverna svarat att de haller med om pastaendet. Vi ser till exempel pa
tabellen att de flesta “grona“ storsta vardena ligger pa antingen svar 1 el-
ler 2 alltsa haller eleven med om pastdaendet eller haller ganska langt med
pastaendet. Vi marker ocksa att i fraga 8 “Fick du en kénsla av motang nér
svaret gick fel“, fraga 9 “Kéande du mera press att fa ritt svar pa dator®, fraga
11 “Kéande du att Matteva ar ett bra sitt att bedomma kunskap®, fraga 12
“Fick du tillrdkligt med respons for att veta vad du gjorde fel”, fraga 13
“Hade du klara mal du stravade till ndr du anvande Matteva® och fraga 14
“Lyckades du na detta mal“ ar medianen 3 vilket tyder pa att eleverna inte
helt holl med pastaendet.
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Om man jamfoér fragorna 7 och 8 ser vi att elverna blir glada nar de far
ratt svar med Matteva, men de har inte lika stor effekt med den sura emojin
nar svaret gar fel. Sa elverna blir glada nér svaret gar ratt men paverkas inte

sa starkt om svaret gick fel.

Pa fraga 9 har vi den storsta andelen av svar pa 5 haller inte alls med
pastaendet. Det visar att en stor del av eleverna inte kdnner mera press
att 1osa uppgifter pa dator &n pa papper men medianen ligger i den fraga
anda pa 3 vilket dnda pa att en del elever ocksa tycker att det ar en viss

press som kan paverka motivationen.

Fraga 11 om Matteva ér ett bra sitt att bedoma kunskap ligger ocksa me-
dianen pa 3 med 37% av elverna som svarat det. Om vi jamfor sedan vad
elverna annars svarat blir det bara 14,3 % pa alternativen 4 och 5, men 48,6%
pa svars alternativen 1 och 2. Det visar anda att fast medianen ligger pa 3
sa tycker énda de flesta eleverna att Matteva ar ett bra sétt att bedéma

kunskap och enligt elevernas asikt kan man bedéma med hjalp av Matteva.

Fraga 12 fick du tillrakligt med respons att veta vad du gjort fel ar fordelningen
ganska jamn pa bada sidorna av medianen 3. Svarsalternativ 1 och 2 36%
och svarsaletnativ 4 och 5 31,9 % Vilket tyder pa att eleverna ibland skulle
behdva mera information om vad som gatt fel for att kunna gora béttre ef-

terat.

Fragorna 13 och 14 handlade bada om elevens mal. Hade du ett klart mal vad
du striavade till nar du anviande matteva och lyckades du na detta mal. Har
bada medianen 3 men med en liten tyngdpunkt pa svaren 1 och 2. Orsaken
varfor jag tror att elverna héar har en ganska neutral asikt var pa grund av
det jag skrev tidigare i mina iakttagelser att unga elever inte riktigt forstar

mal 4nnu och det kan ha varit svart att besvara den har fragan som en som
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gar pa klass 7 till exempel.

Annat man kan se ar att eleverna generellt tycker att det ar lattare att
gora uppgifter pa dator 4n pa papper (fraga 5). Det ser vi med den storsta
procentuell andelen svar pa svarsalternativ 1 41,7%. Det ar ocksa den fragan
som har den storsta procentuella andelen elever har svarat samma. Sa el-
ver foredrar faktist dator istéllet for papper och penna. Néasta stora andel
som elverna svarade samma alternativ var fraga 2 dar valde 40% av elverna
svarsalternativ 2 vilket sdger att en stor andel elever ocksa tycker det ar un-
derhallande att anvidnda Matteva. Det hér tyder pa att eleverna tycker att

Matteva ar underhallande och ldttare att anvianda dn papper och penna.

5.4 Resultat motivations frigor innom pedagogik

I den héar delen gar jag igenom mina motivations fragor jag hade i min

frageenkat.
1. Var det lattare att gora uppgifter pa dator 4n pa papper?
2. Kédnde du dig mera bekvim att gora uppgifter pa dator?
3. Fick du en kénsla av gliadje ndr du markte uppgiften gick ratt?
4. Fick du en kédnsla av motgang om svaret gick fel?
5. Kédnde du mera press att fa ratt svar pa dator?
6. Ar matteva nat de kunde ténka sig att $va hemma med?
7. Kénde de matteva ér ett bra siatt att bedomma kunskap?
8. Holl programmet ditt intresse uppe att fortsatta?

Jag gar igenom fragorna klassvis och ocksa hur eleverna svarat beroende

pa vad de haft for vitsord i matematik tidigare. Méalet med att eleverna
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svarade p& de hir fragorna var att ta reda pa fragan, "Ar matteva ett medel
att anvidnda i undervisningen for att cka motivationen? ”
5.4.1 Klass 8-9 alla

[ klass 8-9 hade jag 32 elever som svarade pa frageenkiten under ser ni svaren
jag fick av alla. Sedan tar jag é&nnu skilt de som hade vitsord 10-7 och 6-4

och analyserar dem.

Motivation klass 8-9

0.0
450
400
35,0
an.0
=0
M0
15,0
10,0
w I
Var det lattam Kande du dig Fick du en Flck dus en Kande du mera Ar matea mande du att
att gora mera bekovam kansh av kansh av press att e dlus kunde Matbeva & ett
uppgifiter pd ati ghra glidje ndr du matgdng am rattsvarpd tanka sig att bra it att
datar 3n pi uppgifter pi markte att swarek var fiel? datamn? tva med be démma
papper? datam? uppgifiten gick hemma# kunskap?

ratt?

H1l NI N3 N3 ES

Figur 22: Frekvens % diagram alla klass 8-9
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1)var det ldttare att géira uppgifter pa dator &n pa papper? 375 94
2)K&nde du dig mera bekvdm att géra uppgifter pa datorn? 25,0 18,8
3)Fick du en kdnsla av gladje nar du markte att uppgiften gick ratt? 344 188
4)Fick du en kansla av motgadng om svaret var fel? 15,6 21,9
5)kdnde du mera press att fa rétt svar pa datorn? 12,5 31,3
6)Ar Matteva nat du kunde ténka sig att dva med hemma? 31,3 25,0
7)Kadnde du att Matteva ar ett bra satt att bedomma kunskap? 15,6 25,0
8)Hall programmet ditt intresse uppe for att fortsdtia? 15,6) 344

Figur 23: Frekvens % tabell alla klass 8-9

Om vi jamfor svaren till de vi fick i var version med alla mérker vi att pa
fragorna 1 “var det lattare att gora uppgifter pa dator én pa papper? «, fraga
2 “Kénde du dig bekvam att gora uppgifter pa dator? “ och fraga 8 “Holl
programmet ditt intresse uppe for att fortsitta? “ steg medianen fran 2 till
3 forutom fraga 8 var den steg fran 2 till 2,5. Vi marker alltsa att eleverna
i klass 8-9 inte tycker det ar lika latt som den stora gruppen att anvanda

dator i undervisningen, inte heller ar de sa bekvama med att anvinda det

och intresset att anvinda dator var inte lika hog.

Det hogsta svaret fick vi pa fragan 7 “Kédnde du att Matteva ar ett bra
satt att bedoma kunskap? “ dér fick vi svaret 3 av 43,8 % av eleverna. Det

kan vara ett neutralt svar om man inte riktigt forstatt fragan eller sa ar det

28,1

21,9

28,1

18,8

12,5

18,8

21,9

18,8

28,1

9,4

15,6

12,5054
12,5184

enligt eleverna mojligt att pa nagot satt bedéoma kunskap men inte helt.
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Om vi funderar ur motivationens synvinkel pa vad analysen av klass 8-9

sdger sa paverkar inte Matteva deras motivation méarkbart. Det visar stig-

ningen i medianvardet pa vissa fragor i jamforelse med alla svar. Eleverna i

klass 8-9 blir glada nar uppgifterna gar ratt i Matteva och Matteva &r nat

de kan ténka sig anvdnda hemma men annars okar inte motivationen stort

med anvéndningen av Matteva.

5.4.2 Klass 8-9 vitsord 10-7 och 6-4

Klass 8-9 vitord 10-7 motivation

45,0
40,0
35,0
30,0
25,0
0,0
15,0
10,0
50
0,0 I
1)var det 2)Kande du dig 3)Fick du en A)Fick du en Sjkande du
Iaktare att gora mera bekvim kiinsla av glidje kinsla av mera press att
uppgifter pi att géra nir du mirkte motgang om 13 ratt svar pa
dator dnpa uppgifter pa att uppgiften svaret var fel? datorn?
papper? datorn? gick rate?

H1NZ N3 N4 E5

Figur 24: Frekvens % diagram vitsord 10-7
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1 2 3 4 5
1)Var det |&ttare att gdra uppgifter pa dator &n pd papper? - 13,0 1'.-',4- 21,7 20

2)K&nde du dig mera bekvam att géira uppgifter pa datorn? 304 150 174 217 174 30

3)Fick du en kansla av gl&dje nar du markte att uppgiften gick rarz  [Ngo 217 130 21788 20

4)Fick du en k&nsla av motgang om svaret var fel? 21,7 26,1 26,1- 174 30
5)Kande du mera press att £8 ratt svar pé datorn? 1740388 130 174 174 20
B)Air Matteva nt du kunde tinka sig att éva med hemma? PR 1748 174 17 20
7)K&nde du att Matteva &r ett bra s&tt att bedémma kunskap? 174 070580 sl =0
BJHBII programmet ditt intresse uppe fér stt fortsétta? 1300888 26,1088 130_20

Figur 25: Frekvens % tabell vitsord 10-7

Klass 8-9 vitsord 6-4

&0,0
50,0
40,0
30,0
20,0
. I II I I II I I I
0,0
1jwar det 2}k ande du 3Fick du en AJFick du en S)KEnde du BJAr Mattzva T)¥ande du H5l
lEttare att dig mera kansla av kdnsla av mera press nat du kunde att Matteva programmet
Edra bekvim att gl3dje nérdu molgéng om att 3 rétt tinka sig att drett bra sitt ditt intresse
uppgifter p2 gora markte st svarat var fal? svar pi dwa mad att beddmma uppe for att
datordnpa uppeifter pa uppaiften gick datorn? hemma? kunskap? for=gtm?
papper? datorn? raet’

Wi E} W3 W4 W5

Figur 26: Frekvens % diagram vitsord 6-4
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1 2 3 4 5
1)Var det |attare att géra uppgifter pa dator &n pd papper? 55,3- 55,6 11,1- 3.0

2)Kénde du dig mera bekvam att géra uppgifter pa datorn? 11,1 35,5 355 111 111 30

3)Fick du en kansla av gladje nar du markte att uppgiften gick ratt? 333 111 222 222 111 30

4)Fick du en kansla av motgang om svaret var fel? 11,1 11,1 333 44,4- 3.0
S)K&nde du mera press att fa ratt svar pa datorn? - 22,2 333 44,4- 3,0
B)Ar Matteva nat du kunde ténka sig att éva med hemma? 22,2 444 223 11,1- 2,0
7)K&nde du att Matteva Sr ett bra satt att beddmma kunskap? 11,1 33,3/556 0000 30
8)Holl programmet ditt intresse uppe for att fortsatta? 22,2 111 333 33,3- 3.0

Figur 27: Frekvens % tabell vitsord 6-4

Om vi jamfor hur elever med vitsord 10-7 och elever med vitsord 6-4 har sva-
rat mérker vi en liten skillnad. Det finns en liten 6kning i medianerna fran 2
till 31 fraga 1 “Var det lattare att gora uppgifter pa dator &n pa papper? ,
fraga 3 “Fick du en kénsla av gliadje nar du méarkte att uppgiften gick ratt?
“ fraga 5 “ kiinde du mera press att fa réitt svar pa dator? “ och fraga 8 “Holl
programmet ditt intresse uppe for att fortsiatta? “ Detta sidger till oss att
elever med lagre vitsord inte tycker det ar speciellt underhallande att gora
uppgifter pa dator och det ar inte heller ldttare enligt dem. De far ocksa en

mindre kinslan av glidje nér de svarar ratt pa Matteva.

En intressant sak att ocksa mérka ar att eleverna som har samre vitsord
tar ocksa mindre press med att jobba med dator. Detta kan vara for att de
inte bryr sig sa mycket om resultaten, som kommer om de inte har ett sa
stort intresse for matematik, samma sidger 6kningen i att glidjen inte heller

ar sa stor.

Fragorna som bade de svagare och starkare holl lika om var &nda att Matteva
ar ett bra verktyg att jobba hemma med. Det ser vi pa grund av att bada

svarat pa fraga 6 med medianen 2. Sa som extra hjilp att lira sig hemma
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tycker bada att Mattva fungerar bra.

5.4.3 Klass 7 alla

I klass 7 hade jag 52 elever som svarade pa frageenkdten. Under ér svaren jag
fick av alla. Sedan tar jag dannu skilt de som hade vitsord 10-8 och 7-4 och
analyserar dem for att fa en bild 6ver hur skillnaderna ser ut med motivations
fragorna beroende pa vitsord. Orsaken varfor jag tog vitsords omradet 7-4
for klass 7, var att jag hade bara 8 elever med vitsord 6-4 sa for att fa storre

urval valde jag med vitsord 7 till de svagare eleverna.

Ak 7 alla motivation

50
45
40
35
30
a5
0
is
10
. i
1jvardet 2Z)kEnde du dig 3)Fick duen A)Fick du en S¥ande du 6)ir Matteva
littare att gbra mera bekvim k&nsla av g adje kdnsla av mera press att nt du kunde
uppgifter p& att gora nar du markte motging om fa rittsvarpa tanka sig att
datordnpd uppgifterpa att uppgiften svaret var fel ? datom? dvamed

papper? daton? Eickrat? hemma?

ml mZ m3 nd E5

Figur 28: Frekvens % diagram alla klass 7
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1 2 3 4

1)Var det I&ttare att gdra uppgifter pa dator &n pa papper? 442 21,2 17,3 77 9.6 2
2)Kande du dig mera bekvam att géra uppgifter pa datorn? 385 21,2 21,2 15,4 3,8 2
3)Fick du en kansla av gladje nar du markte att uppgiften gick rat? 36,5 385 9.6 58 9.6 2
4)Fick du en kansla av motgang om svaret var fel? 12 32 26 22 B 3
5)Kande du mera press att fa ratt svar pa datorn? 25 19,2 18,2 17,3 18,2 3
6)dir Matteva nat du kunde ténka sig att Sva med hemma? 38,5 28,8 15,4 7.7 9.6 2
7)Kande du att Matteva ar ett bra satt att beddmma kunskap? 26,9 26,9 32,7 58 17 2
B)HSII programmet ditt intresse uppe fir att fortsatta? 18,2 34,6 23,1 15,4 17 2

Figur 29: Frekvens % tabell alla klass 7

Om vi ser pa tabellen och diagrammet over hur elever pa klass 7 har
svarat pa motivations fragorna ser vi att éver 50 % av svaren ligger pa svars-

alternativ 1 och 2 i foljande fragor:
1. Var det lattare att gora uppgifter pa dator &n pa papper?
2. Kédnde du dig mera bekvéam att gora uppgifter pa dator?
3. Fick du en kénsla av gladje ndr du markte att uppgiften gick ratt?
4. Ar Matteva nat du kunde tinka dig éva med hemma?
5. Kédnde du att matteva ar ett bra siatt att beddma kunskap?
6. Hol programmet ditt intresse uppe for att fortsatta?

Det visar att Matteva faktist motiverar elever pa klass 7. De tycker att pro-
grammet Matteva ar lattare att jobba med dn pa papper, de ar mera bekvama
att jobba pa dator, de blir glada om fragorna gar ratt, de tycker det &ar latt
att jobba med Matteva hemma, de tycker man kan bedoma kunskap med

Matteva och Matteva haller elevernas intresse uppe att fortsatta.

Den storsta andelen samma svar hittar vi pa fraga 1 var till och med 44,2%

av eleverna har svarat att det ar lattare att gora uppgifter pa dator an pa
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papper. Det visar det stora intresset specielt med elever i klass 7 att 16s upp-

gifter med datorn istillet &n med boken.

Om vi kollar pa vilken fraga det har kommit mest svar pa svarsalternativ
5 ar det fragan 5 “Kéande du mera press att fa ratt svar pa dator? “ Pa den
fragan har 19,2% svarat att de inte tycker det dr mera press att anvanda
dator. Det hér svaret tyder ocksa pa att elever inte ar rddda att anvinda

dator i undervisningen utan faktist foredrar det.

De har resultaten tyder pa att elever pa klass 7 faktiskt foredrar att job-
ba pa dator och de tycker det ar ett bra programm att anvénda i skolan och
hemma. Enligt eleverna gar det ocksa att ge en viss form av bedémning med
Matteva.

5.4.4 Klass 7 vitsord 10-8 och 7-4

Ak 7 vitsord 10-8 motivation
00
s00
a00

300

200
‘ il H |I |
il I

1jvar det 2jkinde du dig 2jFick du en a)Fick duen 5)Kande du &) Matteva F)kinde du att
|3ttare attgora mera bekvam kanska av kEnsla av Mera pres att nat du kunde Mattevs arett
uppgilter p3 attgém gladje nar du motgang om fa ritt svar pd tinka dig att bra sittatt
datordn pi uppeifter pa markte att svaret var fd? datom? ova med beddma
papper? datom? uppgiften gick hemma? lunskap?

ra?

mlm2m3ndms

Figur 30: Frekvens % diagram vitsord 10-8
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1)Var det |&ttare att gdra uppgifter pa dator &n pd papper?

2)K&nde du dig mera bekvam att géira uppgifter pa datorn?

3)Fick du en k&nsla av gladje nar du markte att uppgiften gick rat?

4)Fick du en k&nsla av motgang om svaret var fel?

5)K&nde du mera press att f& ritt svar pa datorn?

6)Ar Matteva nat du kunde tdnka dig att dva med hemma?

TiKande du att Matteva ar ett bra satt att beddma kunskap?

BjH&II programmet ditt intresse uppe for att fortsatta?

700

500

50,0

200

30,0

200

1)var det
Iittare att gara
uppgifter p3
dator &n p&
papper?

1 2

s 162

351 243

70, 405

11,1 36,1
243 243
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297 270

243 351

3

5

21,6 [EENET
243) 10258

10811781 135

250 167 111

189 135 189
16,2 M 108
243[781 108
185 16,258

Figur 31: Frekvens % tabell vitsord 10-8
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Figur 32: Frekvens % diagram vitsord 7-4
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1 2 3 4 5
1)Var det |attare att géra uppgifter pa dator &n pd papper? 40,0 26,7 6,7 13,3 133 2

2)K#nde du dig mera bekvam att gora uppeifter pa datorn? 267 13,3 133 267008 :

3)Fick du en kainsla av gladje nar du markte att uppgiften gick ratt? B0 33,3 6,7 00000 1

4)Fick du en kansla av motgang om svaret var fel? 14,3 214 286 35,7- 3
S)K&nde du mera press att fa ratt svar pa datorn? 26,7 6,7 20,0 26,7 20,0 3
B)Ar Matteva nat du kunde ténka dig att éva med hemma? 33,3 35,3 13,3 &4 13,3 2
7)Kande du att Matteva ar ett bra satt att beddma kunskap? 20,0 26,7 46,?- 6,7 3
8)Holl programmet ditt intresse uppe for att fortsatta? 67 33,3 33,3 13,3 13,3 3

Figur 33: Frekvens % tabell vitsord 7-4

Med att se pa hur de olika vitsordsgrupperna har svarat, ser vi att gruppen
med vitsord 7-4 har en stigning i medianen fran 2-3 pa fraga 7 “ Kédnde du
att Matteva ar ett bra siatt att bedomma kunskap? “ och fraga 8 “ Holl pro-
grammet ditt intresse upp for att fortsatta? “ Det tyder pa att elever med

vitsord mellan 7-4 inte tycker att man kan beddma med hjalp av Matteva.

Elever med svagare vitsord har é&nda svarat positivt pa fragorna 1,2 och
3 vilka alla tyder pa att de ar positivt instéllda till Matteva, men som ett
medel att bedoma kunskap tycker de inte att Matteva fungerar. De tycker
Matteva fungerar bra som 6vning hemma och i skolan men intresset halls

inte heller sa ldnge och bedémningen vill de ha pa ett annat sétt.

Pa fraga 3 “Fick du en kénsla av gladje nar uppgiften gick ratt? “ har sen igen
eleverna med vitsord 7-4 medianen 1 medan vitsorden 10-8 har medianen 2.
Detta tyder pa att de svagare eleverna faktist blir glada och kanner att de
lyckats néir uppgifterna gar ritt och den glada emojin kommer fram starkare
an for de med vitsorden 10-8. Detta kan bero pa att elever med vitsorden 10-
8 oftare far ratt svar och om man konstant far samma beloning /forstarkning

sa slutar den ha sin verkan forr eller senare.
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9.9

Resultat anvindbarhets frigor innom pedagogik

[ den héar delen tar jag skilt mina fragor som angar pedagogisk anvéndbarhet.

Fragorna som handlade om pedagogiska anvéindbarheten var:

1.

d.

6.

Var programmet latt att forsta?

. Var det underhallande att anvanda programmet?

. Var programmet latt att anvanda?

Fick du tillrackligt med respons for att veta vad du gjorde fel?
Hade du ett klart mal vad du striavade till ndr du anvéinda Matteva?

Lyckades du na detta mal?

Jag gar igenom fragorna klassvis och ocksa hur eleverna svarat beroende pa

vad de haft for vitsord i matematik tidigare. Malet med att eleverna svarade

pa de hir fragorna var att ta reda pa om eleverna tycker Matteva ar ett

anvandbart program som &r bra att anvanda i undervisningen.

5.5.1 Klass 8-9 alla

I klass 8-9 hade jag 32 elever som svarade pa frageenkéten under ser ni svaren

jag fick av alla tillsammans. Sedan tar jag &nnu skilt de som hade vitsord

10-7 och 6-4 och analyserar dem.
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Figur 34: Frekvens % diagram alla klass 8-9

67

5) Hade du ett
klart mal du
stravade till nar
du anvande
Matteva?

6} Lyckades du
nd datta mal



1 2 3 4 5
1) Var programmet latt att férsta? 21,9/ 384 125 25 63
2} var det underhallande att anvinda programmet? _ 31,3 28,1-
3) Var programmet |&tt att anvinda? 25 31,2 21,9 - 18,8
4) Fick du tillrdckligt med respons for att veta vad du gjorde fel? 215 281 188 25 &3
5) Hade du ett klart mal du stravade till ndr du anvande Matteva? 6,3- 21,9 21,9 15,6
6) Lyckades du na detta mal? 18,8 31,3 25 18,8 6,3

Figur 35: Frekvens % tabell alla klass 8-9

Om vi jamfor hur svaren géllande pedagogisk anvandbarhet &r for elever

pa klass 8-9 jamfort med alla klasser kan vi gor foljande iakttagelser.

Fragorna 2 “Var det underhéllande att anvdnda programmet? “ och fraga
6 “Lyckades du na detta mal? “ har en 6kning i medianen fran 2-3 och
2-2.5. Det visar att eleverna pa de hogre klasserna inte tycker det ar lika
underhallande att anvédnda programmet och inte riktigt alltid forstod malet
med Ovningarna. En sdnkning i medianen fran 3-2 skedde dock pa fraga 4
“Fick du tillrdckligt med respons att veta veta vad du gjorde fel? “ Detta
kan tyda pa att dldre elever har en storre kunskap i problemlosning om det
blir fel i svaret. Mojligen kan éldre elever analysera svaret de gett och sedan

ocksa hitta felet som skedde béattre jamfort med yngre elever.
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5.5.2 Klass 8-9 vitsord 10-7 6-4
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Klass 8-9 vitsord 10-7 anvindbarhet

1) var programmet 2) var det 3) var programmet &) Fick du 5) Hade du e klart
I3t att forst? unde rhillande att [t att znvEnda? tilliEckigt med mil dustrivade till
anvanda respons for att vets nar du anvande
programmet? vad du gjorde fel? Matteva?

N1 Nz B3 N4 ES

Figur 36: Frekvens % diagram vitsord 7-10

4 5
1) Var programmet 15tt att forsta? 3-0,4_ 22-
2) War det underhallande att anvénda programmet? _ 26-
3) Var programmet 13tt att anvanda? 3-0,4- 13- 13
4) Fick du tillrackligt med respons far att veta vad du gjorde fel? 174 21,7 22 Sﬂ-
5) Hade du ett klart mal du stravade till nar du anvande Matteva? _ 13 26 17

&) Lyckades du na detta mal? 21,7308 22 17087

Figur 37: Frekvens % tabell vitsord 10-7
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Klass 8-9 vitsord 6-4 anviandbarhet

n

=]

K=l

1) War 2) War det 3) War
programmet Btt underhallande att programmet I§tt
att forsta? anvinda att anvanda?
program met?

Hl mZ E3

4 Fick du 5} Hade du ett
tillréckligt med Klart mal du
respons for att strévade till nér

veta vad du du anvande
gjorde fel? Matteva?

Figur 38: Frekvens % diagram vitsord 6-4

1) Var programmet 1&tt att férstd?

2) Var det underhdllande att anvénda programmet?

3) Var programmet |&tt att anvanda?

4] Fick du tillréckligt med respons fér att veta vad du gjorde fel?
5) Hade du ett klart mal du strévade till nér du anvinde Matteva?

6) Lyckades du na detta mal?

1 2/ 3 a s
B8 333 222 333 111

11,1 333 222 33368
11,1 11,1 JREEEE 333
333888 111 11168
B8 088 111 111

11,1 333 333 222|580

Figur 39: Frekvens % tabell vitsord 6-4

Med att jamfora elever pa klasserna 8-9 som haft starkare och svagare vitsord

i matematik kan vi mérka foljande.

Elever med starkare vitsord tycker att programmet ar latt att forsta och
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latt att anvénda. Det far vi reda pa om vi kollar pa fraga 1 och fraga 3 dér
medianen for de starka eleverna ligger pa 2 och for de svaga 3. Detta kan
vara pa grund av att matematiken ar lattare for starkare elever, vilket sedan
ocksa leder till att programmet kdnns litt att anvinda och forsta. Om du
som en svag elev och inte riktigt forstar dig pa matematiska termer, som till
exempel sektorns area, mantelyta eller Pythagoras sats blir det latt svart att

forsta uppgiften och programmet.

Pa fraga 6 “Lyckades du na detta mal? « stiger ocksa medianen fran 2 till 3
for de svaga eleverna. Det kan ocksa hidnga ihop med att den matematiska
forstaelsen inte kanske édr sa bra for de svaga eleverna, vilket ocksa leder till

att malen med ovningarna blir svara att forsta.

De svagare eleverna tycker anda att de far tillrackligt med respons av uppgif-
terna jamfort med de starkare eleverna. Pa fraga 4 “fick du tillrackligt med
respons for att veta vad du gjorde fel? « har elever pa med vitsord 6-4 svarat
med medianen 2 medan vitsord 7-10 har medianen 3. Detta ar ett intressant
resultat i och med att man kanske tycker att svagare elever skulle behova
mera respons for att forsta uppgiften dn starkare. Pa andra sidan kan det
ocksa vara att de starkare eleverna ar mera intresserade av vad de gjort fel
och déarfor skulle vilja ha mera respons én de svagare eleverna. Det kanske
riacker for de svaga eleverna att resultatet ar réatt eller fel medan de starkare
eleverna har ett storre intresse av att faktist forstd bakgrunden till varfor

nagot gick fel.

5.5.3 Klass 7 alla

I klass 7 hade jag 52 elever som svarade pa frageenkédten. Under ér svaren jag
fick av alla. Sedan tar jag dannu skilt de som hade vitsord 10-8 och 7-4 och
analyserar dem for att fa en bild av hur skillnaderna ser ut med motivations

fragorna beroende pa vitsord.
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Ak 7 anvindbarhet alla
50

45

40
35
30
25
20
15
i
. 1 o
1} war Z)war det ] war 4) Fick du 5} Hade du ett
programmet |5t underhallande att programmet I3t tillidckligt med dart mal du
att farsta? amvanda att anvanda? respons for att stravade till nar
programmet? veta vad du du anvinde
gjorde fel? Matteva?

ml mZ m3 mwd m5

Figur 40: Frekvens % diagram alla klass 7

3 4 5

1 2

1) Var programmet &t att férsta? sEE 135 15,2 G
2) Var det underhallande att anvénda programmet? 23,5- 21,6_
3) Var programmet |att att anvanda? _ ?,7- 77
4) Fick du tillrckligt med respons fér att veta vad du gjorde fel? B o EE s 15,4

5) Hade du ert klart m&| du strévade till n&r du anvénde Matreva? 157 sEE  sEE
5) Lyckades du nf deta mél? 800 w8 w0
Figur 41: Frekvens % tabell alla klass 7

Med att jamfora hur klass 7 har svarat med svaren fran alla elever, ser vi

att medianerna pa alla fragor ar helt samma. En iakttagelse man kan ligga
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mérke till 4r procenterna pa fraga 3 “Var programmet latt att anvanda?
har en méngd pa 82,7% svarat pa svarsalternativ 1 och 2. Detta tyder pa att
elever pa klass 7 faktist tycker att Matteva &r ett liatt program att anvénda.
Hoga procenter ar det ocksa pa fraga 1 med 71,1% och fraga 2 med 66,6%.
Detta tyder pa att de flesta pa klass 7 tycker att Matteva ar ett anvéandbart

program.

Pa fraga 4 “fick du tillrdckligt med respons for att veta vad du gjorde fel?
“har vi en stor mangd svar pa 3 med 40,4% och sedan en jamn fordelning pa
bada sidorna. De tyder pa att eleverna ibland skulle behova lite mera hjalp
for att komma vidare och nagon sort av tips eller forklaring skulle ibland

behovas.

I fragorna 5 och 6 déar jag fragade om elevens mal och om de lyckades na de
med Ovningen ligger medianerna pa 3 och 2. Pa den har fragan paverkade
ocksa eleverna forstaelse av mal. Som jag skrev i mina iakttagelser hade jag
en del elever pa klass 7 som fragade mig vad det betydde néar jag hade min

frageenkét vilket sidkert ledde till manga “neutrala® svar i den hér fragan.
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5.5.4 Klass 7 vitsord 10-8 7-4

60,0
30,0

00

300
0,
m |

1jvar programmet
I5tt att forstd?

=]

]

Ak 7 vitsord 10-8 anvéndbarhet

Zjvar det 3)var programmet 4)Fick du tillickigt
underhdliande att Ittatt anvinda? med respons for
amvanda attveravad du
programmet? gjorde fel?

El m2Z m3 w4 E5

Figur 42: Frekvens % diagram vitsord 10-8

1)Var programmet |att att forsta?
2)Var det underhallande att anvanda programmet?

3)Var programmet latt att anvanda?

4)Fick du tillrackligt med respons for att veta vad du gjorde fel? B1 216 378

S)Hade du ett klart mal du stravade till nér du anvande Matteva? 189 216 324

E)Lyckades du na detta mal?

194 | 361 277

Figur 43: Frekvens % tabell vitsord 10-8
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Ak 7 vitsord 7-4 anvindbarhet

700
500
500
200
300
200
) I I I
. 1 ]|
1} Var programmet 2) ar det 3)var programmet 4] Fick du 5) Hade du ett klart
[5tt att forsta? underhdliande att I&tt att amvinda? tillrackdigt med mal dustdvade tll
amEndz respans far att vets nar du anvande
programmet? vad du gjorde fd? MatEE?
ml mZ m3 md m5
Figur 44: Frekvens % diagram vitsord 7-4
1 2 3 4 5
1) Var programmet I&tt att férstd? 67 333 333 e70E0
2) Var det underhallande att anvénda programmet? 214 357 42,9_
3) Var programmet |att att anvanda? 26,?- 13,5_
4) Fick du tillrckligt med respons fér att veta vad du gjorde fel? PEF 132 @@ 200 200
5) Hade du ett klart m&| du strévade till n&r du anvénde Matteva? | 7,1 286 357 214 74
6 Lyckades du n& detts m&1? 771 =35 37 24071

Figur 45: Frekvens % tabell vitsord 7-4

Med att se pa hur de olika vitsordsklasserna har svarat, ser vi att pa fraga 3
“Var programmet latt att anvéinda? “ har vitsorden 10-8 medianen 1 medan
vitsorden 7-4 har medianen 2. Med det kan vi se att bada gruperna tycker

Matteva ar ett latt program att anvanda, men speciellt latt tycker de med

vitsord 10-8.
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En annan fordndring vi kan se i medianerna &r att pa fraga 6 “Lyckades
du na detta mal? “ har vitsorden 10-8 medianen 2 medan vitsorden 7-4 har
medianen 3. Detta tyder pa att eleverna med de lite svagare vitsorden inte

riktigt klarade sina mal eller kanske var malen inte sa tydliga for dem.

Generellt kan vi ocksa se att starkare elever tycker Matteva ar lite lattare
att forsta och lite mera underhallande. Det ser vi om vi ser pa procenterna i
fragorna 1 och 2 som svarat svarsalternativ 1 och 2. For eleverna med vits-
ordet 10-8 ligger andelen svar pa 1 och 2 i fraga 1 pa 75,6% och i fraga 2 pa
70,2%. For eleverna med vitsorden 7-4 ligger andelen svar pa svarsalternati-

ven 1 och 2 pa fraga 1 pa 60% och fraga 2 pa 57,1%.

I de ovriga fragorna har bada vitsordsklasserna svarat sa gott som lika. Bada
har medianen 3 pa fraga 4 “Fick du tillrackligt med respons for att veta vad
du gjorde fel? “ Fran vilket man kan se att eleverna ibland skulle vilja ha

mera information om vad gick fel, sé att de kunde gora battre sedan.

5.6 Resultat Lis- och skrivsvarigheter

I den hér delen gar jag igenom hur eleverna med las- och skrivsvarigheter
besvarade hela fragenenkéten jamfort med alla. I undersokningen hade jag
10 st elever med lds- och skrivsvarigheter. Malet med den hér delen ar att
undersoka hur lds- och skrivsvarigheter paverkar intresset att jobba med
dator. Tycker elever med las- och skrivsvarigheter det ér lattare eller svarare

an andra att jobba pa dator och finns det andra iakttagelser man kan gora.
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Figur 46: Frekvens % diagram alla
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1.Var programmet 1§t att firstd?

2Var det underhallande att anvdnda programmet?

3Var programmet |13tk att anvanda®?

4 H&ll programmet ditt intresse uppe fir att fortsatta?

5.\War det |&ttare att gdra uppgifter pa dator &n pa papper?
6.K3nde du dig mera bekvEm att gdra uppgifter pa datorn?

7 Fick du en k&nsla av gladje nar du markte att uppgiften gick rat?
B.Fick du en k&nsla av motgang om svaret var fel?

9.KiEnde du mera press att f& ritt svar pa datorn?

10.Ar Matteva nat du kunde tdnka dig att &va med hemma?

11 K&nde du att Matteva &r ett bra satt att bedéma kunskap?

12 Fick du tillracklist med respons for att veta vad du gjorde fel?
13.Hade du ett klart mal du strévade till nar du anvénde Matteva?

14 Lyckades du na detta mal?

Figur 47: Frekvens % tabell alla

Med att jamfora resultaten vi fick med alla och med dem som hade lés-
och skrivsvarigheter, méarker vi att svaren pa de tre forsta fragorna som hand-
lar om att var Matteva latt att anvanda, forsta och underhallande har bada
grupperna medianen 2. Det tyder pa att ocksa elever med lds- och skriv-

svarigheter tycker Matteva ar anvandbart och ocksa underhallande.

I fragan 4 “Holl Matteva ditt intresse uppe for att fortsatta? “ har vi en
liten stigning i medianen fran 2 till 2,5. Vilket visar att elever med l&s- och

skrivsvarigheter lite snabbare trottnar pa Matteva och inte tycker att det

uppmuntrar till att fortsitta.

P& fragorna 5 och 6 “Var det lattare att gora uppgifter pa dator &n pa pap-
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per? “ och “Kénde du dig mera bekvam att gora uppgifter pa dator? “ har
medianen stigit fran 2 till 3 for de med lis- och skrivsvarigheter. Okningen
i bada fragorna visar att elever med lds- och skrivsvarigheter inte &r lika

bekvima att ta med datorn i undervisningen och att de ibland hellre skulle

gora uppgifter pa papper.

P& fraga 13 “Hade du ett klart mal du striavade till ndr du anviande Mat-
teva? “ har ocksa medianen stigit fran 3 till 4 vilket kan tyda pa att elever
med las-och skrivsvarigheter inte riktigt forstatt malen med uppgifterna de

gjorde. Eller sa har de inte riktigt forstatt fragan.

Det man kan séga om resultaten av dem med las- och skrivsvarigheter ar
att de tycker nog att Matteva ar litt och ratt underhallande. De blir glada
nédr uppgifterna gar réatt och de paverkas inte sa starkt nar uppgifterna gar
fel. Men i fragorna om de ar bekvama med att anvanda dator i undervisning-
en och om de gérna jobbar med dator i undervisningen ser man tydligt att

jamfort med alla &r de lite mera motvilliga.

6 Slutsats

Undersokningens mal var att fa reda pa elevernas attityd med anvindningen
av Matteva i matematikundervisningen. Jag ville se hur eleverna tycker att

Matteva motiverar dem och hur anvindbart de tycker att programmet ar.

Andra saker jag ocksa vill f& reda pa i min undersékning var att paverkar

elevernas arskurs,vitsord och lds- och skrivsvarigheter hur eleverna svarar.

I den hér delen gar jag kort igenom huvudpunkterna i min undersékning

och ser vilka slutsatser man kan dra av mina resultat.
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6.1 Tycker eleverna att Matteva motiverar i undervis-
ningen

Om vi ser pa motivations fragorna jag hade gallande alla sa ser vi att pa
storsta delen av fragorna ligger medianen pa 2. Fragorna 4, 5 och 7 “Fick du
en kinsla av motgang nér svaret gick fel? “ | “ Kédnde du mera press att fa
ratt svar pa dator? “ och “ Kédnde du Matteva ar ett bra sétt att bedéoma kun-
skap? “ ar dnda fragor medianen ligger pa 3. Fran den hér undersokningen
och de hér elevernas svar kan vi se att Matteva faktist i genomsnitt paverkar
motivationen positivt. Eleverna tycker det ar lattare att gora uppgifter pa
Matteva och det héller deras intresse uppe. Eleverna ar ocksa bekvima med
att gora uppgifter pa Matteva och de jobbar gdrna med det hemma. Eleverna
paverkas inte sa stort av motgangar och fel svar i Matteva och de kidnner inte

heller en storre press att svara pa fragorna i Matteva.

Om Matteva ar ett bra satt att bedéoma kunskap ar eleverna inte sa siakra
pa, men som ett verktyg att 6va och jobba med tycker de Matteva fungerar.
Bedémning vill eleverna att skall ske pa ett annat sétt. Det kan vi tyda fran
medianen 3 pa fraga 11 “ Kéande du att Matteva ar ett bra satt att bedomma

kunskap*.

6.1.1 Paverkar elevernas vitsord

Om vi ser pa hur elevernas vitsord paverkar deras svar pa motivations fragorna,
ser vi att elever med samre vitsord tycker det &r mindre underhallande och
svarare att anvidnda. Det tyder pa att motivationen pa elever med samre vits-
ord inte stiger med hjalp av Matteva. Bada grupperna tycker att Matteva ar
ett bra verktyg att anvianda hemma, men intresset att anvianda Matteva ar

mindre for svagare elever.

En annan sak man kan se ar att elever med samre vitsord ocksa har mindre
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press med att anvédnda datorn i undervisningen. Detta kan vara for att de
inte har ett storre intresse fran forsta borjan av matematik, sa det spelar

ingen roll hur man 6var det.

6.1.2 Paverkar elevernas arskurs

Om vi ser pa hur eleverna svarat i motivations fragorna beroende pa arskurs,

ser vi att de dldre eleverna inte ar lika motiverade av Matteva som de yngre.

De yngre eleverna tycker att Matteva ar lattare att jobba med &n pa papper,
de ar mera bekvama med att jobba pa dator och de blir glada om fragorna
gar ratt, de tycker att Matteva édr ett bra verktyg att jobba med hemma,
de tycker man kan bedéma kunskap med Matteva och Matteva haller deras

intresse uppe.

For de aldre eleverna ar det inte mera sa latt att anvianda Matteva i under-
visningen, de ar inte heller s& bekviama med att anvinda det i undervisningen

och intresset att fortsédtta var inte heller lika hog.

Fran de héar resultaten kan vi dra slutsatsen att motivationen inte stiger
lika starkt med Matteva som for de yngre eleverna. De aldre eleverna blir
annu glada nar uppgifterna gar ratt pa Matteva och de kan tdnka sig anvanda
Matteva hemma, men en storre paverkan pa deras motivation har Matteva

inte langre.
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6.2 Tycker eleverna att Matteva dr ett anvindbart

program

Om vi ser pa svaren vi fick av alla tillsammans, ser vi att eleverna tycker
att Matteva éar ett anvandbart program som ar latt att forsta och anvanda.

Matteva ar ocksa ett underhallande program enligt eleverna.

Pa fragan 4 “ fick du tillrdckligt med respons for att veta vad du gjore fel?
“ ligger medianen pa 3. Detta tyder pa att eleverna inte alltid far tillrakligt
med information om uppgiften for att veta vad de gjort fel, vilket paverkar

anvandbarheten av programmet.

Pa fragan 5 “ Hade du ett klart mal du stravade till ndr du anvdnde Mat-
teva? “ ligger ocksa medianen pa 3. Detta sager att eleven inte alltid kanske
vet vad som ar malet med 6vningen vilket ocksa paverkar den pedagogiska
anvandbarheten. Det kan ocksa vara sa som jag tog upp tidigare att eleverna
inte riktigt forstod fragan och den har fragan borde jag omformulera om jag

gjorde en ny frageenkat.

6.2.1 Paverkar elevernas vitsord

Om vi ser pa hur elevernas vitsord paverkar pedagogiska anvandbarhets
fragorna, kan vi se att elever med starkare vitsord tycker det ar lattare att
forsta och anvinda. Detta kan bero pa att de enklare forstar matematiska
begrepp sa som sektorns area, mantelyta eller Pythagoras sats vilket gor det

lattare att forsta vad man skall gér och hur man skall anvanda programmet.

De starka eleverna skulle ocksa villa ha mera respons i vad de gjort fel vilket
ar intressant att mérka. Detta kan bero pa att starkare elever mojligen ar
mera intresserade av vad de gjort fel i uppgiften dn svaga elever vilket skulle

forklara skillnaden.
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Ocksa i fragan om mal visar det sig vara en liten skillnad pa vitsord. Starkare
elever lyckades béttre na sitt mal an svagare elever, vilket gar att forklara
med att starkare elever mojligen forstod béttre det matematiska malet upp-

giften hade.

6.2.2 Paverkar elevernas arskurs

Med att jamfora resultaten vi fatt av av de olika arskurserna ser vi att de
aldre eleverna inte mera tycker att Matteva ar ett sa underhallande program.
De éldre eleverna verkade dock forsta battre vad som gick fel om nagot gick
fel. Detta kan vara pa grund av att de éldre eleverna har en stoérre pro-

blemlosningsformaga och kan sjalv analysera vad de gjort fel.

Med de yngre eleverna ser vi att de stora méngderna svar pa svarsaltar-
nativ 1 och 2 pa fragorna 1,2 och 3 tyder pa att de yngre eleverna faktist

uppskattar Matteva och anvénder och férstar programmet bra.

6.3 Hjilper Matteva elever med lis- och skrivsvarigheter.

lakktagelserna vi kan gora med elever med las- och skrivsvarigheter ér att
de ocksa tycker att Matteva ar underhallande, latt att forsta och latt att

anvanda.

Intresset att anvinda dator i undervisningen é&r lite svagare och elever med
las- och skrivsvarigheter ér inte sa bekvama med att anvinda dator och tyc-

ker inte heller att det &r lattare att jobba med dator an med papper.
Sa till fragan om Matteva ar ett bra verktyg for eleverna med las- och skriv-

svarigheter sdger min undersokning att de hellre skulle anvédnda papper och

penna, fast de tycker Matteva dr ganska latt och roligt att anvanda.
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7 Avslutning

[ min avhandling har jag nu gatt igenom hur Matteva fungerar som ett medel
i matematikundervisningen. Pa grund av den stora utveckligen i teknologin
som skett under de senaste aren och pa grund av att teknologin har blivit en
sa stor del av ungas vardag ville jag se hur matematik programmet Matteva

paverkar ungas attityd mot matematik.

Jag ville fa svar pa fragor som, paverkar anviandningen av Matteva de ungas
motivation och tycker de unga att Matteva ar ett anvandbart program. Jag
ville ocksa se hur olika arskurser svarar pa mina fragor och ocksa om elever-

nas vitsord paverkar svaren.

En annan viktig sak jag ocksa tog upp var att om Matteva paverkar elever
med las- och skrivsvarigheter och hur det paverkar. Léas- och skrivsvarigheter
ar ganska vanligt i Finland och jag sjalv har lds- och skrivsvarigheter sa ville
se om jobbande med program pa dator skulle kunna vara en 16sning till detta

problem.

I min avhandling gick jag grundligt in pa Matteva och utférde en intervju
med Alva Grongvist som har gjort Matteva. Med hennes insikt fick jag en
blick i vad hon tycker ar bra med Matteva och vilka saker som var viktiga

for henne nar hon gjorde det.

Jag gick sedan in pa delar som Mattva erbjuder och hur den hjalper ele-
ver att losa mekaniska rakningar med olika medel. Geometrin var den saken
jag gick ndrmare in pa men det finns en massa delar man kan 6va med Mat-

teva.

Sedan utforde jag en undersokning i Lovisavikens skola var mitt mal var

att i praktiken fa veta elevernas attityd till Matteva. Jag stéllde upp en
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frageenkét som eleverna fick svara pa sa att jag sedan kunde ta tag pa vad
eleverna tanker. I min underékning deltog 84 elever mellan klass 7-9 och alla
med varierande vitsord i matematik. Jag hade med 10 st elever med lés- och

skrivsvarigheter som jag sedan analyserade.

I mitt resultat fick jag sedan se att speciellt de yngre eleverna faktist &r
positivt instdllde mot Matteva. De jobbar gidrna med Matteva saval hemma

som i skolan. De tycker ocksa att programmet ar pedagogiskt anvindbart.

Trenden verkade vara att ju dldre eleverna blir destu mindre intresserade
ar de av anvindingen av Matteva i undervisningen en annan sak man kunde
ldgga marke till var ocksa att de elever med béttre vitsord i matematik hellre

anvande Matteva i undervisningen.

Pa fragan om Matteva hjalper elever med lés- och skrivsvarigheter blev det sa
att de tycker att programmet ér bra och helt underhéllande men de anvénder
ocksa gérna boken. Sa for att dra storre slutsatser om det faktist paverkar
positiv eller negativ skulle det behovas flere an 10 elever for att dra en slut-

sats.

Matteva verkar vara ett bra program och speciellt de unga eleverna tyc-
ker om att anvdnda och jobba med Matteva. Men det verkar som om ju
lingre man kommer i livet destu mindre betydelsefulla ér programmen och

teknologin.
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Bilaga 1

Intervju Alva Grongqyvist:

(Alva)- Okej jag borjade som larare 2002 - 2003 och var obehorig. Genast borjade jag nog anvanda en hel
del online 6vningar. Jag googla vad det fanns och det var mest amerikanska sidor som manga av dem kunde
nog vara helt bra. Men det fanns nagra minus, for det forsta var de pa engelska sidor hogstadieelevers
engelska racker inte till for att forsta sana 6vningar i allmanhet och de forstar inte direktiven som ges i
uppgiften. For det andra var det den tiden som banners anviandes mycket. Sa alla sidor var fulla med
reklamer och banners som poppade upp och blinkade har och ddr och man maste soka uppgiften pa
sidorna nanstans i mitten. Sa det var minusana som gjorde att jag tyckte att det var lite problematiskt, fast
jag nog anvande det dnda.

Sen for jag da och studera mig behérig med en projektutbildning som hette fran DI (diplomingenjor) till
matematiklarare. De flesta dar var da diplomingenjorer men jag var da med pa den har linjen. Nar dom hér
hade matematik ogjord sa hade jag den redan gjord och jag skrev pa gradun da nér de andra hade mera
matematik. Sa pedagogiken laste vi tillsammans men nar de andra hade matematik sa skrev jag pa gradun.
Allt annat hade jag redan fran forut men jag hade fastnat pa gradun for nér jag skulle gora en ren
matematik gradu. Sa fick jag en bok i handen att det har forsta kapitlet skulle vara bra att skriva om och jag
Oppnade den forsta sidan och férstod ingenting av det. Sa det blev aldrig till nagot sa nu fick jag skriva en
pedagogisk gradu om Pythagoras sats och det var jag sa glad over.

(Niklas)- Det ar jag sjalv sa glad Over att det har andrat da nér jag bérjade sa var det sa mycket matematik
och fordjupad matematik. Som inte du kdnde var relaterat till skol matematiken.

(Alva) - Joo alltsa inte hade jag na problem med laudatur kurserna i matematik men sen den har gradu
delen sa naa.

Sen nér jag var uppe i Vasa sa dar var da den héar Nisse Saramo som sen va visst data larare dar sa han var
da min larare och nar andra hade fysik eller kemi sa hade jag datavetenskap. Han tipsade da om att Adobe
har nu ett sadant studentpaket som var da 100 euro for alla program sa om man vet Adobes priser sa var
det ju helt ett hurja fint erbjudande sa jag tog det. Sa diskuterade jag med Nisse att om jag skulle vila
programmera med nat sa vad borde jag da bérja med nar det finns sa mycket fran java till flash och sen néar
vi da diskutera sa kom vi fram till att jag kunde bérja med flash, som ar ett helt kiva program men
problemet var ju att nar jag borjade med mitt programmerande sa dr min utbildning fran fore 1980 det
skedde med halkort sddana av paff som man skrev en rad pa varje halkort och sa lamnade man det for
kérning som skedde nagra ganger i dagen och sa vantade man med spanning pa resultat och sa kom de
tyvarr syntax error. Ny kérning och igen syntax error sa fore man fick att det faktiskt gjorde nat kunde ta
nagra dagar. Det var liksom slow work men i alla fall. Sa de program jag hade anvéant var just di dar rena
maskinspraken som jag hade pa min forsta arbetsplats och kobolt som jag hade pa min andra arbetsplats
och dom ar ju helt annorlunda sprak an de har nya objekts relaterade som actionscript, flash och java. Sa
nar jag tittade pa det dar actionscript som da fungera i flash sa jag forstod ingenting. Eller nog forstod jag ju
if- och for -satser och sadar men iden.

Det férsta programmet jag gjorde sa hittade jag en tutorial for ett snake spel sa da gjorde jag det sa att det
var ett koordinatsystem sa att det inte syntes koordinaterna och sa skulle man da ga med ormen dit och det
gjorde jag da fran den dar tutorialn att jag fick dndrat koordinaterna dit. Pa den védgen larde jag mig
actionscript. Med att hitta nan tutorial och sedan andra om det till matematiken. Det var den vagen jag
larde mig det.



Exakt vad jag gjorde dar i borjan vet jag inte men ganska fort ville jag ha det dar att man kunde skicka in for
det var en av sakerna som var mitt mal med det har. Jag ville ha svenska jag ville ha rena sidor utan en
massa storande och sen ville jag ha det att man inte behdvde registrera sig. Sen kom jag fram till att jag
anda ville ha nan sort av resultat och feedback sa jag behdvde da php for att kunna skicka in och med mina
bristande kunskaper tog jag sen tutorials hur man byggde upp feedback blanketter for att via den fa
mojligheten for eleverna att skicka in. Matteva har mycket programmerings snuttar i olika program som jag
inte riktigt forstar. Jag har fatt olika programmerings snuttar fran olika tutorials och bara anvant dem sa att
det fungerar utan att veta vad det betyder. Att det dar det har varit en sddan vag for mig att borja.

Sen nar jag antligen lart mig actionscript 2 sa bot de ju sedan ut det till actionscript 3 som medférde stora
forandringar. Det ar inte alltid sa mycket forandringar nar de byter men har var det faktiskt stora andringar.
Sa jag gick faktiskt en kvalls kurs i Arcada da en termin en kvall i veckan och dar larde jag mig actionscript 3,
for jag vet inte hur bra jag skulle ha kommit igdng med det annars. Men faktum &r att an i denna dag kan
jag inte dnnu utnyttja objekt i min programmering. Jag férstar iden med objekt men sa kan jag sen dnda
inte fa det i praktiken att fungera som jag ville. Sa det skulle vara en intressant utmaning att lara sig. Men
det skulle vara trevligare att ga pa nan sorts lektion istallet for att lara sig sjalv.

Sen nar jag nu hade en ganska fin flash byggd Matteva sa kom da dod for flash. Sa var det oj nej nu ar det

javascript som géller. Sa jag fick borja med de latta programmen som helt enkelt var att slumpa en uppgift
och mata sedan ett svar. Det var det jag borjade med att nar jag fick ett dndrat sa kunde jag sen latt dndra
de andra ocksa utgaende fran det. Sedan fick jag nu ta helt bort de sista flash programmen néar det nu var

kommer inte ihag.

Dar hade jag ju i flash sant som pussel och spel jag hade shooter spel for bade negativa tal och ekvationer
och sana puzzel av olika slag. Men de har jag nog inte kommit igdng med att borja géra annu i html 5. Det ar
ju det med html 5 sa nér jag larde mig javascript sadar nagorlunda sa har html 5 dnnu den dar canvas om
man skall ha nat geometriskt och sedan nar allt skall fungera pa touchscreen ocksa. Att da forstas om man
vill bara ha det vanliga att man matar bara in en uppgift och sedan klickar sa det &r ju en sak. Men att da fa
en sadan canvas var man ritar och har sig att fungera men ganska bra ja har ju lyckas nu med sana som rita
triangelns hojd och rita paralleller och normaler sa jag har nog fatt det pa nat satt att fungera. Men det ar
nog med férsdk och misstag som jag dastadkommit det.

Jag borjade ju da 2005 med Matteva att det borjar ndrma sig 20 ar gammalt hela systemet eller nar exakt
det kom ut till allman anvandning det kommer jag inte ihag forst hade jag det bara at min egna elever. Men
exakt nar kommer jag inte riktigt ihdg. Men néar det kom till allman anvandning var det ju via skolresurs den
kom fram. Jag vet inte vilka vagar vi kom i kontakt med varandra det har jag faktiskt helt glomt hur de fick
nys om mig och tog kontakt. Men riktigt nyligen nu sa flyttade det fran skolresurs till abo akademis servrar
dven om skolresurs tar han om det s ligger det pa Abo akademis servrar. Inte vet jag om skolresurs alltid
ha luggit dar men nu ar det mera Abo akademi var det ligger.

Det som jag sjalv tycker pedagogiskt som ar det allra viktigaste med Matteva ar den 6gonblickliga
feedbacken, det ar den som ar riktigt A och O.

(Niklas) Det har jag faktiskt skrivit i min avhandling ocksa. Att man omedelbart far den dar feedbacken och
inte behover kolla nat.

(Alva) Sa till och med om man skulle titta i facit efter varje uppgift man gor sa ar det 4nda inte samma och
om man gor na snabba enkla uppgifter kanske man gor minst 5 fore man tittar och da kanske man redan
har glomt hur man tankte i de uppgifterna som var fore var det kanske gatt fel.



(Niklas) Joo det har jag med ocksa att du kan goéra flera uppgifter snabbare fér du far det genast bekraftat
att om det gatt ratt at dig sjalv. Sa da ar du ocksa mera uppmuntrad att géra nasta da igen utan att bladdra
fram och tillbaka.

(Alva) Joo sjalva Matteva ar ju bara grund rutintraning dar finns ju ingenting for de duktiga eleverna. Men
ocksa for de duktiga eleverna att de far snabbt den dér rutintraningen for att sedan gora de svarare
uppgifterna.

(Niklas) Joo jag har kallat det ett bra program for att snabbt géra mekaniska 6vningen i att 16sa uppgifter.

(Alva) Sa ar det ju sa att framtiden ar ju lite osaker men for tillfallet har jag da spdnnande tider med att jag
har an praktikant. Fran Helsinki business college och det ar ju jattespdnnande. Far se hon har nu hallit pa en
manad nu att far nu se vad det blir haller hon pa hela varen eller hur lange.

(Niklas) Har du praktikanten da for att utveckla Matteva eller &r det nat annat bakom?

(Alva) Delvis ville jag ha henne att géra sant om jag inte riktigt har klarat av. Som till exempel jag hade ett
memoryspel da pa flash tiden och jag har inte riktigt haft tid att dverféra det. Hon har gjort och borjar vara
ganska fardig, hon har gjort ett memoryspel var man kan valja memory eller matcha memory att man skall
komma ihag eller bara match med att det borjar med 6ppna kort. Det ger ju en differentiering. Det betyder
att har man svaga elever eller yngre elever sa kan man valja att bara match och for de som &r béattre kan
man anvanda memory delen. Ett sallsynt bra exempel pa differentiering tycker jag att jag kommer att fa
dar. Det som vi sen till ndsta skal gora ar inte speciellt svart att programmera men nat som jag har planerat
lange men alltid far lite i huvu av lagstadieldrare ar huvudrakningsskola. Nar lagstadieldrarna alltid vill att
eleverna skall sjalv fa ha sina strategier for att rakna huvudrakning. Jag tycker nar det finns bra strategier
varfor skall eleverna da forsoka hitta pa hjulet pa nytt och fér det andra kan de fa ett ganska fyrkantigt hjul.
Jag tycker sjalv jag ar ett jatte bra exempel. Fast jag ar fran en annan generation men jag anser mig vara
matematikbegavad. Lika sa hela min syskonskara och vi ar alla matematikbegavade. Jag vet sjalv att jag har
jatte daliga huvudrakningsstrategier. Till exempel om jag skall addera tva tvasiffriga tal. Sa jag borjar téanka
som med uppstallning ungefar. Jag tar inga genvagar utan jag gar som med uppstallning. Jag adderar nog
tiotalen forst, sen gar jag helt systematiskt att tiotalen ihop och sen entalen ihop och sen adderar jag dem.
Men det kan ju finnas mycket smartare genvagar. Som till exempel om man har 39 + 52 sa kan man flytta
ett till andra sidan och rdkna 40+51 vilket sedan &r lattare. Men nej jag sitter dar med 30 + 50 blir 80 och
sen 9 plus och det &r ju helt vansinnigt men nér jag kollade med mina syskon som ocksa ar
matematikbegavade sa dom gor ocksa i princip sa. Da ar det dar att varfor nu nar jag som matematiklarare
har lart mig olika strategier sa inte sjutton funderar jag vilka strategier jag kan anvanda nér de inte ligger pa
ytan utan jag gar min vag. Nar man sen har kort in sig pa en strategi sa dit ar det sen. Det héar har jag ju
tankt att jag inte haft sd mycket for lagstadiet men har kommer jag att borja med det. Férsta 6vningen jag
gor ar det som jag kallar grannar. Ett tal ar givet och en tom ruta fore eller efter sa ar siffrorna dar i raddig
ordning sa att barnen inte kan titta vilken som hor dar sa skall man sen klicka vilken hor i rutan. Sedan
ocksa tva storre och tva mindre. Efter det tio kamraterna och sedan lilla additionstabellen, som &ar da alla
summor upp till 10.

Hade precis fér nan dag sedan en elev som satt och grubbla pa var det 7 att eleven kunde inte dela upp det
i 5+2 och det ar vad lilla additionstabellen ar. Men sjalvklart ar det att kan man ingen huvudrakning om man
inte automatiskt kan dela upp 7 til 2+5. Sedan stora additionstabellen som gar upp till 20. jag horde av en
kollega som jobbar med special barn att hon tror att dar just i den man dom pluggar sa mycket lilla
additionstabellen och man tanker att det automatiskt overfors till stora men det gar det inte heller. Tar
man da den stora additionstabellen ocksa sa har man en battre grund for de har 6vergangarna.

(Niklas) Sa du tankte flytta Matteva lite mera mot lagstadiet da eller?



(Alva) Nda men just den hér &r ju san att jag tdnkte ga ganska langt med den. Som jag precis just laste ett
tips som jag sjalv inte har tankt pa men rent matematiskt ar det ju het klart. Men till exempel om man skall
rakna ett tal ganger sig sjalv till exempel 18 ganger 18 om du inte kommer ihag vad det &r men du vet vad
17 ganger 17 &r sa tar du da 17*17 och sedan adderar du 17+18 och sa far du svaret. Sen nar jag fundera sa
matematiskt ar det sjalvklart att det fungerar men inte skulle jag aldrig ha kommit pa det sjalv. Men det &r
just det dar att om man det har lar sig och sedan 6var det en stund sa far man ju det.

(Niklas) Joo det har faktiskt varit manga undersékningar som jag nu last om som sagt att om man anvander
det flera ganger sa stannar det i langtidsminnet. Om man kan 6va det i bérjan med att géra det manga
ganger sa far du en automatik, som du kan luta dig pa for att sedan 16sa andra.

(Alva) Sen skall man ju sa smaningom kunna blanda de déar. Sa det ar pa det sattet jag skulle villa ha det att
det i princip skulle finnas en for additions strategier och en fér multiplikations strategier och sen skulle jag
namnge dom och sen sa kan man 6va en i taget férst och sedan bérja blanda dom. S3 man sedan skulle lara
sig att vilken strategi ar det jag skall anvdnda nu av dom dar. Sa sen far jag se att anvander nan det eller inte
annars har man bara haft roligt sen nar man har laga det.

(Niklas) Du vet inte hur manga anvdander Matteva nu for tillfallet?

(Alva) N&a, nat tag nar den dnnu var pa skolresurser sida sa fick jag nog veta att det var den mest anvdnda
sidan pa hela skolresurs. Men i hostas forsokte jag be den som jag har som min kontaktperson att skulle jag
kunna fa nan besoks statiskt for att fa reda pa vilka sidor som besdks mest och vilka 6vningar gors mest.
Men jag fick inget svar sa jag har nu inte sjalv fragat nat mer. Jag skulle inte sjalv idas satta in en raknare pa
sidorna, for de har garanterat dar statistik att skulle jag inte sjutton kunna fa det bara da. Men mast férsoka
snart pa nytt om jag skulle fa svar. Sa jag vet ju att de anvander den jatte mycket i Sverige och svenskarna
ar ju mycket snabbare att ge feedback pa alla sdtt. Om det till exempel ar nat som inte fungerar sa ar det
alltid fran rikssvenska larare jag far den dar rapporten att nu kratar det. Till exempel att Abo Akademi hade
haft problem pa servrarna och det Iag nere i nagra dagar pa hosten. Det borjade att jag gick in pa facebook i
en matematiksundervisningsgrupp och dar skrev folk att vad dr det med Matteva! Det fungerar inte! D3 var
jag att ojda jag maste forsoka kolla och det hade till och med kommit mail till min g-mail som jag inte
anvander sa mycket men det ar ju en san som folk kan prova att slipper dom fram till mig med. Sa dit hade
ocksa kommit att vad ar det med Matteva.

Sa det var i den vevan jag fragade nu nér jag haller pa att bli pensionerade och funderar att orkar jag jobba
med den ids jag jobba med den. Jobbar jag vidare med den klart den far fortsatt och ligga kvar. Men att om
jag inte jobbar vidare med den &r det battre att den ligger kvar som den ar eller skall jag ta bort den. Sa da
svarade alla att den skall ligga kvar, ligga kvar! Sen ar jag ju ocksa med i den dar undervisnings tips i
Svenskfinland och da tog jag och fragade dar ocksa att anvander folk i Finland den och da kom det nog
manga svar att har anvands den och har anvands den och |at den ligga kvar oberoende om den nu inte
skulle utvecklas.

Men nu just med den déar praktikanten sa kdnns det nog som att nu vill jag utveckla. Jag vill utan vidare
programmera sedan ndr jag ar pensionerad att jag har funderat att utveckla helt andra spel. Att det dar
som till exempel nar jag holl pa med flash sa hade jag memory med ljud som i och for sig finns nu som
appar ocksa, men i alla fall sa jag borde ju sen géra appar sa att jag sen skulle kunna tjana pengar. Men det
var ju ocksa det som var det jatte viktigt for mig med Matteva att det skall vara gratis. Manga har varit till
mig att varfor borjar jag inte ta betalt for Matteva. Tva orsaker for det forsta hela iden var att den skall
vara gratis, for det andra ar det att jag upplever nog att om jag borjar ta betalt av Matteva sa da maste det
fungera. Medan nu ar det ju att om nagon gnéller om att nat inte fungerar sa ar det bara att sdga sori. Jag
har inte tid nu eller lust nu tyvarr jag maste inte gbra nanting for att jag inte tar betalt. Klart att jag férsoker
korrigera med det samma.



Jag skulle ocksa villa hitta nan som skulle ta 6ver och fixa om det &dr problem och korrigera om det hittas fel
och kolla att det haller igang och sa vidare, men det ar ju samtidigt ett helt vdlgérenhetsarbete att det har
ju varit min hobby att inte vet jag sen varifran jag skulle hitta nan som skulle ha lust att géra det. Men
samtidigt om man inte utvecklar programmet vidare sa inte tar det ju hemskt mycket tid att vara en
kontaktperson. Men pa andra sidan om jag inte gor sa hemskt mycket at det s kommer den smaningom att
vara lite outdated s att sdga. Sen som ja kommer att bli for gammal att géra nat sa kanske den sen far do
bort en vardig dod.

(Niklas)- Roligt att hora att det anvdands och mycket runt om ocksa. Jag far ocksa mera grund for min
forskning for att jag vet att anvands pa olika stallen. S manga maste se nyttan med Matteva ocksa da.
(Alva)- Det som jag gissar ar ju att vissa 6vningar anvands och vissa sedan inte alls. Jag vet ju sjalv att jag
inte heller anvander vissa dvningar nastan alls.

(Niklas)- Vad jag nu har funderat pa uppdateringsméjligheter har jag hittat att ndgra undersokningar har
sagt att ljud skulle kunna motivera elever har du funderat pa det alls?

(Alva)- Det ar just det att vi 6var valdigt mycket i klass sa da fungerar det inte riktigt alls. Det blir snabbt
jatte stokigt om alla har ljud som spelar runt omkring. Det ar ju det att ha olika sorters saker att man fick
ratt. 1 en avdom déar évningarna pa flash tiden hade jag en pojke som klev upp for en stege och om man
svarade fel sa brast steget och pojken trilla ner. Pojken hade jag ju saklart dopt till Mattis, sa da var det
elever som skrek att neej nu dog Mattis! Sa dér hade man dessutom méjligheten i borjan att valja nej jag vill
bara 6va utan Mattis eller sedan ta med honom. For en del elever kan det ocksa vara stérande sa man
kunde ocksa lamna bort honom. Det var ocksa en san super grej och en bra ide fran min sida att ha
mojligheten att valja bort den. Sen tyckte jag sjalv att de flesta ville ha Mattis ddar men sen igen om man gor
manga ganger sa kanske man inte vill ha Mattis dar.

Det som jag inte vet att om det lite tangerar det har upphovsratts, jag har ju den dar negativa tal bild. Var
jag har fragor o negativa tal och ndr man svarar ratt kommer det fram lite och lite pa bilden. Det kommer
fram som sma hal, for jag kommer ihag att da nar det bérjade komma sana digitala 6vningar sa var det just
nagot av de har forlagenas digiovningar var man da skulle fa en bild som beloning. Sa var den bara indelad i
kvadrater och det kom en kvadrat i taget fram och man sag valdigt fort vad det skulle bli. Jag har nu med
hjalp av mina dom har halen sa att annu med 9 ratt sa har du svart att se vad de riktigt forestéller. Joo om
du har gjort bilden férut sa kan du sdkert gissa vilken bild det &r frdgan om. Men jag har da tagit séna
desktop bilder som har varit gratis och déar forsokt tanka fast man nu inte far tanka pa kdnsroller men dér
ar nu lite enhorningar, hastar, fotispelare och bilar. Jag har férsokt ta olika sorter av intresse. Har har jag
ocksa precis samma 6vning ocksa utan bild. Men nu brukar eleverna gédrna ta med bild. Sen ndr dom gor pa
timmen sa kommenterar dom ibland till varandra: "att aj nu fick du den dar fotispelaren”. Dar ar nu inte sa
manga bilder men i och for sig gor dom ju inte évningen sa manga ganger fére dom far vidare. Jag har ju
sjalv sett alla bilder valdigt manga ganger. Men for eleverna ar det ju inte sa valdigt manga ganger dom ser
de har.

(Niklas)- Det tycker jag att hor ganska bra till motivationen med nagon beléning som sporrar dig att gora
vidare. Att om det kommer lite fram hela tiden sa finns vantan dar att se bilden.



(Alva)- Sjalv tycker jag att om jag skulle fa valja en anda 6vning fran hela Matteva att spara och alla andra
skulle forsvinna sa den enda jag ville ha kvar ar da ekvationer och egentligen helst ekvationer 1,2 och 3.
Den gar ut att i borjan skall man bara skriva det som hdander bakom védggen, sa raknar Matteva sjalv. Det
borde bli helt automatiskt. Det har nagot tag just nar vi hallit pa i klass sa dr nagon plotsligt att oj jag har
gjort 60 st. Att da har det gatt sa langt att manniskan inte behéver ens tanka. Sedan har vi ju ekvationer 2
dar man sjalv maste rdkna vad det blir, sa den ar ju en viktigt tillaggs grej den har ekvationer 2. Sedan finns
det ju annu ekvationer 3 vilket sedan ar den har flytta 6ver versionen eller var du kan valja hur du sjalv gor.

(Niklas)- Det har jag markt till och med mina nior behévde 6va lite mera just pa de har ekvationerna att de
skulle vara rutin.

(Alva)- Men det &r ju just det att jag har inte det dar med namnare dar. For det ar en sak jag
programmeringsmassigt har kimpat med ar det héar att skriva brak. Men det ar ocksa en sak som min
praktikant ocksa har kimpat med och det ar inte helt Idtt. S3 hon kom pa at man kan ocksa gora det med
latex men da ar koden extremt lang i princip av siffror, sa det ar ju ingenting som tynger. Men inte vill man
ju ha sant i programmet. Rad pa rad pa rad av siffror och det jag sjalv har anvant i det dar potenser
programmet sa har jag ett system som jag ocksa hittade nanstans i en tutorial och framfor allt far jag inte
det att fungera helt som jag vill, men just om jag skulle vilja ha det i ett brak program. Men det &r ju nu for
tillfallet ett stort problem i brakdelen att jag maste anvdnda tabeller och far det inte helt snyggt. Hur jag an
forsoker satta det i middle det dar heltalet sa aker det dit upp och ar i samma vaning som téljaren. Jag vet
inte varfor det inte lyder med middle men det gor det inte. Det ar ju sdndarna som ar sa harm att det blir
fult och ser konstigt ut. Fungerar i och for sig men det ar definitivt inte idealiskt att ha tabeller. Sa det ar
med sdndarna saker just till exempel brak som jag inte riktigt fatt att fungera.

Det finns ju de har java script biblioteken men de har jag inte heller riktigt peta pa. Darfor skulle jag sakert
kunna se omajliga mojligheter bara man skulle ga pa kurs och lara sig. Arcada brukar ju ha kurser sa kanske
jag maste se om jag hittar nat nu nar jag blir pensionar.

Mina kunskaper ar kanske inte riktigt tillrackliga nar jag ar sahar sjalv lard att liksom vdaggen kommer emot
hela tiden att man stangar dar. Men samtidigt ar det en hobby och jag tanker jag lar mig av att férsdka och
prova att den nytta jag har av mina riktigt programmerings kunskaper da fran 40 ar tillbaka &r ju just det
med fel sékning hur gér man den och allt det har. Allt det har jag ju under kontroll och det gor att jag
brukar kunna hitta de har felen. Men ett annat problem som jag inte helt heller har |6st., som &r ett
datorproblem fér jag har googlat och folk har konstaterat att det dar har ju inte riktigt n&n l6sning. Ar att
om man t.ex har 3,2 och dividerar det med 10 sa har man plotsligt ,3199999...9 och det hdr om man inte
riktigt vet exakt hur manga decimaler det dar talet skall ha sa kan man inte anvanda fix. Sa skulle man varje
gang kolla att det nu faktiskt inte dr 0,319999...9 och det ar ju ett sa fanigt fel och det har nat att géra med
floating decimals och jag hanger inte helt med. Det felet finns i det jag nu kér med mina elever som ar
enhetsomvandling. Dar dyker det ibland upp om det ar ett tal med manga decimaler. Sa fast de i princip har
svarat ratt sa kan det saga fel, sedan néar de ser luntalppen sa star dar 0. Sa det &r nog ett jobbigt fel som
finns. Det jobbiga d&r med alla decimaluppgifter att kolla har den alla decimaler har den exakt den mangden
jag vill ha ar riktigt onodig programmering. Dar ar inte bara jag och min klumppighet utan nar jag soker pa
|6sningar pa frageforum sa hittar jag att det dar ar nu bara ett problem.

En annan sak jag tycker ar att det finns alldeles for lite brakovningar alldeles for lite procentévningar
alldeles for lite koordinatsystems dvningar. Att de har ar saker jag skulle vilja ha till men lite mera
varierande. En sak som jag har borjat géra som fungerar ndsta men inte riktigt som jag har till bade brak
och procent. Ar att jag har till exempel en rektangel och sedan dela den i tva tredjedelar och en tredjedel.
Ibland har jag ocksa gjort en startpunkt och en slutpunkt fér att géra det svarare. Det kan ibland bli jatte
svart om punkterna ligger nara varandra att hur skall jag nu dela upp den i en tredjedel nar de ligger fast i



varandra. Men dar ar igen att mina programmerings kunskaper liksom ar sa att det fungerar i allmanhet
men inte alltid. | mellan blir det bara raka strack som gar tvars 6ver fast du ritar nat annat men oftast blir
det du ritat. Det gar ocksa att anvdnda i procent att rita till exempel 63% och sedan far du feedbacken som
ett cirkeldiagram, att sahar borde det ha sett ut och ser ditt ungefar ut. Att dar ar ju det ocksa med exakt
att till exempel med paralleller och normaler sa ar det for eleverna jess nar svaret ligger rakt pa.

| Paralleller och normaler sa raknar den hur manga grader som gar fel. Men jag borde ta bort de att nar
man lagat fel med en parallell ndr man skulle laga en normal. Samma i triangelns hojd sa far jag ingen
feedback hur eleverna har klarat sig. Dels dr det med flit pa grund av de som har gestaltning svarigheter. De
ser inte de har omaijligt att gora det och de drar hur som helst och de bara inte ser de. Jag har haft elever
som inte ser pa en vinkel att om den ar spetsig eller trubbig. Sa att om man inte kan se det sa ar man
ganska out. Jag har forsokt sdga att det kanske man kan se nar man drar den dar hdjden ar att det skall bli
lika stor vinkel pa bada sidorna, att ser dom de. Sdna som har grova problem kanske inte ser det men om
man har lite sa kanske det kan vara att man ser de lika stora pa bada sidorna. En elev hade jag som inte
kunde se om en vinkel var trubbig eller spetsig. Hon larde sig att 90 grader ar gransen sa visste hon att 87
grader den ar spetsig, men vad det ser ut som hade hon ingen ide. Dar ser man ocksa de som forsoker och
Ovar sig att klara sig fast de har begransningar medan andra bara strunttar i att forsoka for att de har
svarigheter.

Det som jag ocksa skulle villa men som mina programmeringskunskaper tar lite emot ar det har med area
och omkrets. Jag skulle villa att eleverna far sin figur triangel, parallellogram eller rektangel utan vérden.
Om de vill veta hur lang nagon stracka ar sa maste de klicka pa det. Om de vill ha en hojd pa triangeln sa
maste man rita fram det. Det orsakar ju kanske problem till de med gestaltnings svarigheter sa det skulle
sakert borde finnas en knapp som sager rita ut héjden och sa vidare. Da &r det ju just ocksa att om eleverna
ritar ut en hojd i en rektangel nar det inte skulle behdvas sa ar det ju ocksa ett fel. Det &r en grej jag skulle
vilja ha att man skulle masta forsta vad man behover for att [6sa uppgiften. Det andra som ar
programmeringsmassigt jatte jobbigt ar forkortning. Jag har manga tal i nédmnaren nu vill jag férkorta det
hér, sa borde det komma en ruta 6ver och ett striack 6ver vad du forkortar och sedan skulle det vara mojligt
att gbra det pa flera steg. Det skulle vara jatte nyttigt men otroligt svart att koda. Fér da &r det dar igen att
da blir man genast stoppad om man férsoker gora nat fel.

Att idéer har jag fast hur mycket. Jag skulle nog kunna programmera helt till host heltid Mattva. Dom har
senaste aren har jag programmerat valdigt lite har pa sidan av jobbet.

Jag var ocksa med och skriva den har boken linjen som aldrig blev nan bra suora mattaboken. det var ju den
forsta mattaboken som riktigt skulle ha en digi del. Pa det viset var den banbrytande trotts att den aldrig
blev till nagot. Jag var med dar da just pa grund av Matteva. Sen var det anda med allt som jag forslog att
nej det blir for dyrt att forverkliga. Sa hela den déar digi delen blev sa utvattnad att den blev helt dalig. Men
det ar intressant nar jag tankte att det dar kan jag som en amat6r programmera pa ett par dagar sa varfor
blir det for dyrt for proffsen som sakert kunde gora det pa en halv dag eller en dag hogst. Att det forstod
jag inte nar det inte var sa komplicerade saker varfér blev det plotsligt sa dyrt.

Jag vet att jag har klumpig programmering manga ganger men huvudsaken for mig ar att det fungerar. Fast
det blir 50 extra kod rader sa det ar text det vager ingenting laddningsmassigt eller hur fort den gor det.
Det ar klumpigt men det gér ingenting. Det som flash ocksa hade var att om man hade en bild i den dér
rutan pa flash. Sa kunde man bara ge nya koordinater till bilden och den flyttades dit. Medan om man har
pa canvas nanting sa maste man ta clear screen och rita allt panytt. Kanske flash i praktiken gjorde sa men
det vet jag inte. Men det kdnns dnda nar man vill ha nanting som ser ut att réra pa sig, sa blir det ju mycket
mera saker pa rutan. Man ser det ocksa pa scratch nar man har mycket pa rutan sa gor det den anda sa



blixt snabbt sa nu fungerar det fast dar &r massor. Men pa nat satt kdnns det sa lustigt att allt skall bort och
ocksa det som redan fardigt var pa ratt stalle skall tas bort och ritas panytt.

Men som till exempel nat shooter spel sa skulle jag kanske vid det har laget kunna gora och det var nog
valdigt populart da ocksa pa flash. Det som alltid var valdigt svart var att pa flash tiden sa hade jag negativa
tal slack elden. Dar var facklor pa en rad som alla hade ett tal under sig. Sa fick man en uppgift och en slang
akade over elden och varje gang kom den lite nerat. Sa maste man trycka pa enter i ratt tillfalle for att
sldcka elden som lag under med ratt 16sning pa uppgiften. Da maste man samtidigt for att komma vidare
duscha vatten pa det ratt svaret, men samtidigt kunde nagon av de andra eldarna var sa hoga att man
maste satta vatten dit for att inte bli brand. Det var arligt sagt ett svart program, man kunde nog komma
en par nivaer vidare men sen blev det svart. Jag tror att jag sjalv kom till tredje nivan att det var nog valdigt
svart, men tyckte sjalv att det var en kiva 6vning som ocksa folk tyckte om att gora.

| spelet hade jag da en animation med elden och roken att varje gang som elden fick en vattendusch sa blev
den lite lagre och blev inte mera hogre sa ibland fick man helt slackt en del. Sa sana hér lite mera spel
liknande dévningar att ha som tillagg skulle vara jatte kiva. Nu skall dom dar grund 6vningarna som jag har i
Matteva vara med, men som tillagg skulle det vara roligt att ha mera spel. Men allt det férsvann sen med
flash.

Det som nu ocksa har varit svart for mig har varit det har med touchscreen. Allt som &r lite mera avancerat
ar otroligt svart, redan att jag har fatt den dér triangelns hojd att fungera med touch screen har varit en
overraskning till mig sjalv ocksa. Det finns alltid de dar eleverna som inte har datorn med sa kdnde att det
var nddvandigt att fa att fungera ocksa for dem som jobbar pa telefon. Det kan vara svart, klumpigt och
trangt men de flesta programmen fungerar nog.

(Niklas)- Det som jag sjalv hade skrivit som fordelar ar att de flesta andra kostar, kraver registrering, har
ingen feedback eller ar pa engelska. Det ar |att for eleverna att forsta det ser lika ut hela tiden. Som larare
maste du inte ha sa stor férkunskap av programmet for att kunna anvanda.

(Alva)- Sen har jag dar sant som inte ar riktigt standard for andra program i alla mina uppgifter med
polynom, att siffra efter bokstav blir automatiskt exponent. For man har aldrig x2 om inte 2 dr exponent. Sa
darfor tyckte jag att det ar okej att ldgga det fardigt. Sen ar det om man vill trycka pa nanting for att fa
exponent s3 hittade jag pa att kontroll knappen tdnder den om man vill ha exponent sa det var min l6sning.
Sa om jag har sdg i grund potensform sa har jag inte det men i polynom sa har jag alternativet som goér det
automatiskt och latt. Ofta har jag elever som anda fragar att hur far jag nu x*2 trotts att det stod pa
startsidan sa det ar férdelen med att sen nar de lart systemet sa kommer de ihag det och det fungerar. Det
har ocksa varit viktigt for mig att uppgifterna alltid skall vara lika byggda. Det skall inte se annorlunda ut
det skall halla sitt utseende vilket gor det pedagogiskt lattare for elever. Kontinuitet ar viktigt for eleverna
for de behéver inga undra vad skall jag har géra om allting flyttar pa sig.

Min egen erfarenhet ar att minst 90% av eleverna blir att jess vi far 6va pa Matteva hellre an i boken. Sedan
har vi de som av princip inte vill jobba pa dator. Sedan ocksa sana med lite svarare las- och skrivsvarigheter
kan ha mycket svarare pa dator. Da borde man kanske erbjuda pappers évningar ocksa. Jag hade en elev i
polynom kursen som hade lds- och skrivsvarigheter och jag markte att han kunde alldeles bra forenkla
polynom pa papper men pa dator orsakade det mycket problem.

(Niklas)- Det hade jag inte tankt mig, min bild pa férhand var att det skulle vara lattare pa dator for de med
Ias-och skrivsvarigheter.

(Alva)- Det ar det med eleverna med las- och skrivsvarigheter att se att dar ar en x*2 och dar en x och dar
en konstant som ar de svara. Det som jag ocksa hade i Matteva tidigare men inte, var det att man kunde



rita, stracka under och rita in nar man férenkla polynom. Det ledde till att eleverna satt och ritade hela
rutan full med saker och da blev jag sur. Men jag tyckte det ocksa var en jatte bra ide men jag tycker det &r
otroligt svart att forverkliga nu med java. Da skulle man igen masta ha det dar i Canvas det dar ratta
polynomet sa att det faktiskt skulle ga att rita pa ratt stalle.

Det ar det jag saknar fran flash att det var sa latt att jobba med animationer. Jag hade ocksa en 6vning var
det var en lang dynamitgubbe som brann och det orsakade ocksa press ibland pa eleverna. Fast jag sa att
stubinen bara blir kortare nar ni svarar ratt och vid 20 ratta exploderar den sa fick eleverna dnda
skyndsamt. Vid 20 uppgifter sa trillade alla bokstdverna och siffrorna ner till nedre kanten och de
exploderade. Det tyckte jag igen var en ganska rolig ide som gick ganska bra att géra med flash.

(Niklas)- Men du hade da en massa visuella motivations medel med da pa flash tiden.

(Alva)- Joo det hade jag det var det som var iden med flash att man kunde anvdnda animationer och det var
latt att gora. Jag hade Mattis pa stegen, dynamitgubben och sa hade jag ocksa nar de 6vade pa tabeller och
med tid. Sa funderar eleverna alltid att hur mycket har de kvar sa har de en liten ruta var varje uppgift de
klarar blir grén och igen har de svarat fel sa blev den réd och om de pa andra fick ratt sa blir den gul. Sa dar
ser eleverna snabbt att hur mycket de har kunnat. Jag har haft som mal med tabellerna for sjunde klass att
de skulle klara tabellerna pa 5 minuter. Nér jag sjalv gor det pa kring 2 minuter lite beroende pa har man
numeriskt tangentbord eller inte. Men pa under 2 och en halv klarar jag utan vidare. Men rekordet som jag
hade med en elev ar att jag sag honom goéra det pa 1:50 med numeriskt tangentbord. Han pastod att han
hemma hade gjort pa 1:40 och jag tror pa honom. Da kan du ocksa férutom att du kan tabellerna sa ar du
ocksa valdigt snabb pa fingrarna. Men det finns de som det tar 10 minuter. De forsta gangerna sa kan det ta
ungefar 6 - 7 minuter och med att 6va lite sa kan de klamma ner det till under 5 minuter.

Pa flash hade jag ocksa en kulram och man kunde ha olika antal kulor pa kulramen vilket larde olika
hexadecimaler, bindrer och olika talsystem. Det forklarade till eleverna med kulram att ndr man hade tagit
ett visst antal kulor sa flyttade man till féljande rad kulor precis som med 10-systemet. Det gav en
forstaelse av binara systemet till exempel. Det tyckte jag ocksa var en pedagogiskt jatte bra satt att
experimentera och lata eleverna se hur det fungerar men igen dit for det. Sa det var faktist mycket fint som
for med att flash sluta men vad kan man. Jag tror att jag har borjat radera flash spelen nar inte flash
spelaren mera finns. Jag hade brakkakor som fungerade ganska bra och polynombitar och polynomklossar
som jag anvander i klassen rent konkret.

(Niklas)- funderingar jag har med nackdelar ar att konsten att skriva for hand forsvinner.

(Alva)- Mellansteg kanske ocksa men i ekvationerna har jag mellansteg och i polynomerna har jag
mojligheten att skriva mellansteg. Men till exempel Pythagoras sats har inga mellansteg. Men daremot
hade jag mojligheten till lite mellansteg i volymerna.

(Niklas)- Jag funderade pa Pythagoras sats att dar har du inte heller i slutet hur det borde ha blivit 6st.

(Alva)- Naa dar har jag bara rétt eller fel och den kollar inte heller avrundningen det &r inte det som vi
koncentrerar oss pa dar i den uppgiften. Utan malet ar bara rutintraning sen ndr man kan mera.

Jag sjalv begdr mina elever att skicka in och jag bokfor i Excel tabell hur eleverna jobbar bara sa att jag kan
kolla vad de gjort. | och for sig kan man ju anvdnda det som att bara kolla att om eleverna har jobbat. Till
exempel sa kan man ju ocksa fanga in elever som har jatte mycket fel. Men jag baserar faktiskt en del av
mina vitsord ocksa pa det. | synnerhet i sdna som potenser var vi 6var en massa med Matteva och det
mesta ar bara mekanisk rakning sa dar ar Matteva resultatet lika viktigt som ett forhor. Det finns ocksa
manga som har haft problem sa de kunde paverka sitt resultat sedan med att gora uppgifter pa Matteva



och jag gav dem mdjlighet att 6va med Matteva. Till exempel om jag sa att de hade jatte svaga resultat pa
tabellerna kunde jag ge dem mojlighet att med Matteva héja pa resultaten i multiplikation.

(Niklas)- Da skulle jag ocksa kunna ta med i nackdelarna tankte jag braken som &r svara att fa
utseendemadssigt bra.

(Alva)- Och ocksa avrundningen som ocksa kan pasta att det ar fel fast det ar ratt. Skulle vara mojligt att
koda mera och ha mera kontroller av olika slag sa kunde jag fa det att fungera.

(Niklas)- Funderade lite pa ljud i uppdateringsméjligheterna men det kunde ocksa vara en negativ sak. Sa
funderade jag ocksa pa statistik av vad eleverna haft svart med. Men det far man med det samma som
eleverna svarar pa uppgifterna och skickar in.

(Alva)- Ja och pa andra sidan om man skulle villa ha mera statistik sa skulle det krava att eleverna
registrerar sig sa det vill jag inte tillsatta. For de som vill ha feedbacken av sina elever far den anda latt med
att krava att eleverna skickar in. For mig &r det roligt att se att vilka elever har sa gott som ratt alltid. For de
finns alltid de som sa gott som alltid skriver 10 i Matteva 6vningarna och jag tycker det ar viktigt att jag kan
se dem. Sa att jag ocksa ser nadr de som inte hela tiden satsar sa ser jag det ocksa. Sa har jag automatiskt nar
jag matar in vitsordet i Excel s3 matar den med det samma ut ett vitsord.

(Niklas)- Funderade pa uppdaterings mojligheter da mera att skulle du villa ha tillbaka de visuella
ovningarna och spelen du hade tidigare med igen?

(Alva)- Joo och spelaktigt skull vara en liten drom. Just mojligheten att ha med nat som Mattis pa stegen
och sant som skulle kunna motivera och majligheten att ta bort den om man inte vill.

Men ocksa nufértiden ar alla programmen sana att de ger den dar ena uppgiften och sen kommer en ny. Pa
flash hade jag sa att man kunde se de forra uppgifterna och det férsvann sedan nar det kom mera svar. Da
fanns det de duktiga som ville att hela rutan bara skulle vara ratta svar och de jobbade sedan sa att de fick
10 ratta svar och det var det dnda som syntes i rutan.

(Niklas)- Jag har tankt pa fragor som jag har tankt lagga med i min enkéat och vad jag nu har som motivations
fragor ar da: Tycker eleverna att det var |lattare att jobba pa dator, kdnner dom sig mera bekvama att gora
uppgifter pa dator, fick dom en kansla av gladje nar uppgiften gick ratt, fick du en kédnsla av motgang nar
det gick fel. Sa kanske da kdande dom mera press att fa ratt svar pa grund av att dom vill ha de dar emojina,
ar Matteva nat de kunde tanka sig 6va hemma med.

(Alva)- Det vet jag att de gor de brukar ibland skicka in da de 6var till provet hemma. Jag brukar sdga att om
ni 6var sa skicka garna in for da brukar jag ibland anteckna att de har eleverna har 6vat och skickat in till
mig. For det ger mig ett litet plus att jag ser att de har 6vat men ingen annan storre betydelse.

(Niklas)- Sa hade jag da att tycker de att Matteva ar ett bra satt att déma kunskap? Med det tankte jag att
tycker elever att man kan bedéma kunskap med. Har du nd mera motivations fragor som du undrar med?

(Alva)- Det som jag undrar pa ar att hur manga egentligen hellre skulle jobba pa papper. Att vad ar den
egentliga fordelningen med eleverna. Nar jag fragar sa ar det inte sa manga som erkanner att de hellre
skulle jobba pa papper men kanske om de svarar anonymt sa kan det vara att det skulle vara en storre del
anvad jag tror. Nér jag har en bild av att det bara ar nagra i varje klass om ens det.

(Niklas)- Bra det kan ja lagga med som en fraga.

(Alva)- Kanske ocks& att vad de tycker ar d& lattare med papper och penna. Ar det I4s- och skrivsvarigheter
som paverkar och det ar lattare att se uppgifterna pa papper.



(Niklas)- Funderade om jag skulle ha med ett alternativ om lds- och skrivsvarigheter. Att de som har kan
meddela sa skulle man kunna se hur de svarar.

(Alva)- Varfor inte ocksa matta vitsord ocksa. Da skulle man kunna se hur de som &r bra i matta svara och
hur de som &r svagare i matte svarar, sa kunde man se vilka som uppskattar det. Blir det bara trakigt for de
bra eleverna med for enkla uppgifter eller tycker de det ar bra. Dom som &r svaga igen kan tycka att det ar
for svart sen igen. Speciellt med enhetsomvandling finns det de som direkt skriver alla rdtt och sa finns det
de som har gjort flera 6vningar och alla har vitsordet 4. Vitsordet 4 far man nar man har svarat 20 uppgifter
och 20 fel sa bli det en fyra. Att har man lika manga ratt som fel sa borjar det vara i min skala en 4.

(Niklas)- Bra ide da skulle jag fa lite mera skillnader dar ocksa och mera information att ta tag i.

(Alva)- Jag tanker mig att du anvander dig sakert av na program sedan for det blir sdkert manga
korrelationer att ta tag i sen nar du goér undersokningen.

(Niklas)- Joo jag funderade att jag skulle gora det i pappersformat forst. Men med sahar mycket information
mast jag nog kolla pa maojligheterna.

(Alva)- Joo det kan bli ganska mycket och nu finns det ju fordelar med att gora den digitalt.

(Niklas)- Men det var mina fragor om motivation. S8 om pedagogisk anviandbarhet hade jag tankt. Att var
programmet latt att forst, fick du tillrackligt med respons att veta vad du gjort fel, var det underhallande att
anvanda programmet och var det latt anvant och tydligt och. Sa hade jag dnnu en fraga som handlade om
pedagogisk anvandbarhet, att hade du tydliga mal till vad du stravade och nadde du de har malen.

(Alva)- Lararen sa att jag skulle gora 20 uppgifter och jag gjorde 20 uppgifter det var malet. Det som tydligt
och klart ar lite oklart fast jag hur manga ganger sager det har. Dar nere star tva tal med snedstréack till
exempel 9/12 da betyder det att man har klarat 9 uppgifter pa 12 forsok. Jag brukar saga att eleverna skall
gora 20 uppgifter. Sa brukar de sluta nar de har gjort 18/2 men da har de gjort 18 uppgifter och inte klarat 2
uppgifter. Hur jag an predikar och visar att 6ppnar jag en 6vning och skriver in vad som helst och trycker pa
enter 20 ganger sa har jag inte gjort 20 6vningar. Det ar den forsta siffran som berattar hur manga jag har
klarat. Sa nér jag ger vitsord sa ser jag att inga eleverna har gjort tillrdckligt med uppgifter sa sanker det
vitsordet pa de som gjort for fa.

(Niklas)- Som sista fraga hade jag sedan att holl programmet ditt intresse uppe att fortsatta. Att hade
eleverna lust att ta nasta uppgift efter att de blev fardiga

(Alva)- Det jag markt pa lektionerna &r att om jag skrivit att de skall géra 20 uppgifter har och sedan byt till
nasta. Sa ar det ofta sa att eleverna marker plotsligt att de gjort 34 uppgifter i misstag. Sa de marker inte
ibland att de fort gjort en massa extra. Sa da sitter jag nojd och tittar att det har bara gatt och de har 6vat i
misstag.
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Beviljande av forskningstillstand/Niiranen Niklas

Redogorelse

Motiveringar

Niklas Niiranen jobbar som timlarare i matematik i Lovisavikens skola. Han
haller pa att vid sidan om sitt jobb gora sin magistersavhandling som handlar
om mattevas anvandning i skolor.

| avhandlingen har han tankt gora ett frageformular som riktar sig till eleverna i
Lovisavikens skola for att sedan analysera resultaten. Rektor Petra
Paakkanen har givit sitt medgivande till undersdkningen.

Avhandlingen handlar om anvandande av programmet Matteva i
matematikundervisningen.

Niiranen understker om anvandningen av Matteva i matematikundervisningen
gor det lattare for elever att jobba och om eleverna k&nner sig mera
motiverade att gora uppgifter om de anvander Matteva. Undersdkningen tar
ocksa stallning till om eleverna tycker att matteva ar ett latt program att
anvanda och om de anvander det pa fritiden. Kollar ocksa hur anvandningen
av Matteva paverkar elever med las- och skrivsvarigheter om det ar ett medel
att underlatta undervisningen for dem eller om det bara blir svarare.

Tidpunkten for undersckningen ar april-maj manad.

Frageenkaten skickas till eleverna var de far svara pa fragor som har med
Matteva att géra och det borde inte ta mera &n 10 minuter att svara pa alla
fragorna.

Forfragningen genomfors som pappersformat. Blanketter printas ut till
eleverna dar de far kryssa for det passliga alternativet. Forfragan kommer
ocksa att vara helt anonym i och med att eleverna inte lagger namn pa
pappren utan det anda de maste fylla i &r pa vilken arskurs de ar och vad de
haft for vitsord i den senaste kursen.

Resultaten fors in i Excel format och visas upp som diagram 6ver vad
eleverna har svarat. Forskningen gar ut pa att analysera resultaten om
anvandningen av Matteva i skolan i textformat.

Fran resultaten forsoker man fa fram vad eleverna tycker om anvandningen
av Matteva i matematikundervisningen, om det hjalper mera starka eller
svaga elever och hur det paverkar elever med las- och skrivsvarigheter.
Forskningsresultaten kan eventuellt publiceras i E-thesis, som ar Helsingfors
universitets bank for magistersavhandlingar.

Vardnadshavarna och eleverna informeras genom ett Wilmameddelande.
Eleverna far ta stéllning till om de inte vill delta i undersckningen.
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Beslut

Distribution

Niklas Niiranen erhaller tillstand att genomfora sitt forskningsprojekt om
Matteva i Lovisavikens skola under varterminen 2022. Forskningen
genomférs anonymt och ar frivillig for eleverna. Det 6nskas att
forskningsresultaten aven delges lararna i Lovisavikens skola.

Beslutet ar undertecknat i systemet
Timo Tenhunen

Utbildningschef

Niklas Niiranen
Lovisavikens skola
Ordférande fér namnden for fostran och bildning
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ANVISNINGAR OM HUR MAN BEGAR OMPROVNING

Den som ar missnojd med detta beslut kan begara omprovning skriftligt. Andring i beslutet far inte
sdkas genom besvér hos domstol.

Ratt att begara omprovning
Omprévning far begaras av:
e den som beslutet avser eller vars réatt, skyldighet eller fordel direkt paverkas av
beslutet (part), och
o kommunmedlemmar.
Tidsfrist for begaran om omprovning

Omproévning ska begéaras inom 14 dagar fran delfaendet av beslutet.

Begéaran om omprovning ska lamnas in till Lovisa stads registratorskontor senast under
tidsfristens sista dag innan registraturen stanger.

En part anses ha fatt del av beslutet sju dagar efter att brevet sandes, om inte nagot annat
visas. Vid vanlig elektronisk delgivning anses parten ha fatt del av beslutet den tredje
dagen efter att meddelandet sandes, om inte nagot annat visas.

En kommunmedlem anses ha fatt del av ett beslut sju dagar efter det att protokollet fanns
tillgangligt i det allméanna datanatet.

Dagen for delfaendet raknas inte med i tidsfristen for begaran om omprévning. Om den
sista dagen for omprovningsbegaran infaller pa en helgdag, sjalvstandighetsdagen, forsta
maj, julafton, midsommarafton eller en helgfri I6rdag, far omprévning begaras den forsta
vardagen darefter.

Omprovningsmyndighet

Omprévning begérs hos det Lovisa stads organ under vilket tjansteinnehavaren som fattat
beslutet lyder.

Registratorkontorets kontaktinformation:
Postadress: PB 77, 07901 Lovisa
BesoOksadress: Mariegatan 12 A

E-postadress: kaupunki@loviisa.fi
Telefonnummer: 019 555 1

Registraturen ar 6ppen mandag—fredag kl. 9-16.

Omproévningsbegarans form och innehall

Omprévning ska begaras skriftligt. Ocksa elektroniska dokument uppfyller kravet pa skriftlig
form.

I omprévningsbegéaran ska uppges:
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o det beslut i vilket omprévning begéars
e hurdan omprdévning som begéars
« pa vilka grunder omprévning begars.

| omprévningsbegaran ska dessutom uppges namnet pa den som har begart omprévning
samt personens hemkommun, postadress och telefonnummer.

Om omprévningsbeslutet far delges som ett elektroniskt meddelande ska ocksa e-
postadress uppges.

Protokoll

Protokollsutdrag och bilagor som galler beslutet kan begéras hos Lovisa stads
registratorskontor.
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Rita en cirkel runt ratt alternativ

Jag har |&s och skriv svarigheter: ja  nej
,ELrSI-(urs{?,S,B}I: Vitsord i matematik i forra kursen:
Fraga: Stdmmer =1 , St&mmerinte =5

1)Var programmet l&tt att férsta?

2)Var det underhallande att anvinda programmet?

3)War programmet |&tt att anvinda?

4)Hall programmet ditt intresse uppe for att fortsdtta?
5)Var det |&ttare att géira uppgifter pa dator &n pa papper?

6)K&nde du dig mera bekvim att gbra uppgifter pa datorn?

7)Fick du en kansla av glddje nar du mérkte att uppgiften gick ratt?
8)Fick du en kinsla av motgang om svaret var fel?

9)K&nde du mera press att fa ritt svar pa datorn?

10) Ar Matteva nit du kunde tdnka dig att dva med hemma?
11)Kénde du att Matteva &r ett bra s&tt att beddma kunskap?
12)Fick du tillrackligt med respons for att veta vad du gjorde fel?
13)Hade du ett klart mal du strivade till n&r du anvénde Matteva?

14)Lyckades du n& detta mal?

Egna kommentarer géllande Matteva:
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Hej det hdar meddelande gar ut till elever och vardnadshavare,

Jag heter Niklas Niiranen och jobbar som matematiklarare i Lovisavikenskola. Jag haller pa att géra min
avhandling och foér den skulle jag behova er hjalp. Mitt amne som jag gér min avhandling om ar
anvandningen av matematikprogrammet Matteva i skolan. Jag skulle med er hjalp géra en undersokning
over hur det paverkar elevernas motivation i matematikundervisningen. Frageformularen tar ungefar
10min.

Mitt frageformular ar riktat till eleverna och ar helt frivillig och anonym sa ni har ocksa valet att inte svara
pa det. Svaren jag far kommer jag att analyser och anvanda i min avhandling som kommer att synas pa
Helsingfors Universitetssidor som &dr 6ppna for alla.

Sa om ni inte vill delta i min undersékning behdver man inte men meddela gérna mig eller Petra om ni
valjer att inte delta i undersdkningen senast mandagen 25.4.

Jag tackar i forvag till alla de som deltar.

Mvh. Niklas Niiranen
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Alla 1
1) Var programmet 1&tt att férsta? 26,2
2) Var det underhallande att anvinda programmet? 15,7
3) Var programmet 13t att anvandar? 357
4) HAll programmet ditt intresse uppe for att fortsatta? 179
S) Var det |attare att giira uppgifter pa dator &n pa papper? -
£) Kdnde du dig mera bekvam att giéira uppgifter pa datorn? 333
7) Fick du en kansla av gladje nar du markte att uppgiften gick ratt 35,7
B) Fick du en k&nsla av motgang om svaret var fel? 13,4
4) K&nde du mera press att fa ratt svar pa datorn? 20,2
10} Ar Matteva nat du kunde ténka sig att &va med hemma? 35,7
11) Kande du att Matteva ar ett bra satt att beddmma kunskap? 226
12) Fick du tillrackligt med respons for att veta vad du gjorde fel? 131
13) Hade du ett klart mal du strdvade till nar du anvande Matteva® 12
14) Lyckades du na detta mal? 171
Klass 7 resultat:

Ak 7 Alla Motivation

1)Var det |&ttare att géra uppeifter pa dator &n pa papper? -:l
2)Kgnde du dig mera bekvEm att gbra uppgifter pa datorn? 385
3)Fick du en kansla av gladje nar du markte att uppgiften gick ratt? 365
4)Fick du en kénsla av motgang om svaret var fel? 12
SiKsEnde du mera press att fa ratt svar pa datorn? 25
B)Ar Matteva nat du kunde ténka dig att tva med hemma? 38,5
7TIKande du att Matteva &r ett bra satt att bedéma kunskap? 26,9
B)HEIIl programmet ditt intresse uppe for att fortsata? 19,2
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Klass 7 vitsord 10-8 motivation
1)Var det |&ttare att gira uppgifter pa dator &n pa papper?

2ik&nde du dig mera bekvdm att géra uppeifter pa datorn?

3)Fick du en kansla av gladje nar du markte att uppgiften gick ratc?
4)Fick du en k&nsla av motgang om svaret var fel?

S5)K&nde du mera press att fa ratt svar pa datorn?

6)Ar Matteva nat du kunde t3nka dig att 5va med hemma?
TiKande du att Matteva ar ett bra satt att beddma kunskap?

B)HAIl programmet ditt intresse uppe for att fortsatta?

Klass 7 vitsord 7-4 motivation
1)Var det |§ttare att gdra uppgifter pa dator &n pa papper?

2)Kdnde du dig mera bekvam att gdra uppgifter pa datorn?

3)Fick du en kansla av gladje nar du markte att uppgiften gick ratt?
4)Fick du en kdnsla av motgang om svaret var fel?

S)K&nde du mera press att fa rétt svar pa datorn?

E)Ar Matteva nat du kunde tinka dig att dva med hemma?
7iKande du att Matteva ar ett bra satt att bedoma kunskap?

2)Holl programmet ditt intresse uppe for att fortsatta?

&k 7 Alla arviEndbarhet

1) Var programmet 1§t att forsta?

2) Var det underhallande att anvidnda programmet?

3) Var programmet a1t att anvanda?

4) Fick du tillrdckligt med respons for att veta vad du gjorde fel?
5) Hade du ett klart mal du strévade till ndr du anvande Matteva?

6) Lyckades du na detta mal?

1 2
[ aE 152
351 243
27,0 405
111 361
243 243
405 270
207 270
243 351

1 2

400 267

87 133
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143 214
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333 333
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67 333

1 2
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X Y]
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15,7 23,5

16|

] 11,1

189 135 189

10,8

10,8

286 35,708
200 267 200
133 67 133

8
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Ak 7 vitsord 10-8 anvandbarhet

1)War programmet |§tt att firsta?

2War det underhallande att anvdnda programmet?

3)Var programmet |att att anvanda?

4)Fick du tillrackligt med respons for att veta vad du gjorde fel?
SiHade du ett klart mal du strivade till ndr du anvande Matteva?

Ellyckades du na detta mal?

&k 7 vitsord 7-4 anvandbarhet

1) Var programmet |8t att forsta?

2) Var det underhdllande att anvinda programmet?

3) Var programmet |att att anvanda?

4) Fick du tillrackligt med respons for att veta vad du gjorde fel?
5) Hade du ett klart mal du strévade till ndr du anvinde Matteva?

E) Lyckades du nd detta mal?

Klass 8-9 resultat:

Klass B-8 motivation
1)War det |3ttare att gira uppgifter pa dator &n pa papper?

2)Kdnde du dig mera bekvEm att gdra uppgifter pa datorn?
3)Fick du en kansla av gladje nar du markte att uppgiften gick
4)Fick du en kdnsla av motgang om svaret var fel?

S)K&nde du mera press att fa rétt svar pa datorn?

E)Ar Matteva nat du kunde tinka sig att Sva med hemma?

7TIKande du att Matteva ar ett bra satt att beddmma kunskap?

2)H&Il programmet ditt intresse uppe for att fortsatta?
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Klass B-9 motivation vitsord 10-7 1 2 3 4 5
1)Var det |3ttare att giira uppgifter pa dator &n pa papper? - 130 174f B¥ 21,7 2
2)kdnde du dig mera bekvam att gdra uppgifter pa datorn? 304 130 174 21,7 174 3

3)Fick du en kansla avgladje nar du markte att uppgiften gick rawt] 38,0 21,7 130 21708F :

4)Fick du en kdnsla av motgang om svaret var fel? 217 26,1 26,1 87 174 3
S)K&nde du mera press att 3 ritt svar pa datorn? 174/ 348 130 174 174 2
B)Ar Matteva nat du kunde tdnka sig att Sva med hemma? 8 174 BF 174 217 2
7iKande du att Matteva &r ett bra s3tt att bedémma kunskap? 17,4 2070880 <l s
8)H&I1 programmet ditt intresse uppe for att fortsatta? 13,0455 26,1088 130 2

Klass B-8 vitsord 6-4 motivation 1 2 3 4 5
1)Var det |&ttare att gira uppgifter pa dator 8n pa papper? 35,5_ 11,1- 3.0
2)Kande du dig mera bekvdm att giira uppgifter pa datorn? 111 333 335 11,1 111 30

3)Fick du en kansla av gladje nar du markte att uppgiften gick ratt33,3 111 222 222 111 30

4)Fick du en k&nsla av motgang om svaret var fel? 111 111 353 44,4- 3.0
S5)kande du mera press att fa ratt svar pa datorn? - 22,2 333 44,4- 3,0
6)Ar Matteva nat du kunde tanka sig att 6va med hemma? 222 484 222 111088 :0

T)Kande du att Matteva ar ett bra satt att bedédmma kunskap? 11,1 35,5_ 3.0

B)HOII programmet ditt intresse uppe for att fortsatta® 222 111 333 35,5- 3.0
Klass B-% anvandbarhet 1 2 3 4 5

1) Var programmet 15tt att forsta? 2000888 125 =088 :
2) Var det underhallande att anvanda programmet? _ 313 23,1- 3
3) Var programmet |att att anvanda? 25 313 21,9- 188 2

4) Fick du tillrsckligt med respons for att veta vad du gjorde fe 21,9 281 188 25/ B3 25
5) Hade du ett klart m&1 du strévade till nér du anvénde Matte] 6,3 (384 219 219 156 3

5) Lyckades du na detta mal? 188 31,3 25 188 63 25



Klass B-9 vitsord 10-7 anvandbarhet 1 2 3 4 5

1) Var programmet 15t att forsta? 304 348 87 217 43
2) Var det underhallande att anvanda programmet? - 348 348 26,1-
3) Var programmet |13tt att anvanda? 50,4- 15- 13

4) Fick du tillrackligt med respons for att veta vad du gjorde fel? 174 217 217 304 B7

5) Hade du ett klart mal du strévade till ndr du anvinde Matteva? 87 348 13 261 174

£) Lyckades du na detta mal? 217 304 217 174 EB7
Klass B-B vitsord 6-4 anvandbarhet 1 2 3 4 5
1) Var programmet 15t att forsta? 08 333 222 333 111
2) Var det underhallande att anvanda programmet? 111 355 222 33_.3-
3) Var programmet |13tt att anvanda? 11,1 11,1_ 333

4) Fick du tillréckligt med respons for att veta vad du giorde fel? 3330888 111 111068
5) Hade du ett klart ml du strévade till nar du anvande Marteva? B0 3330888 111 1121

6) Lyckades du na detta mal? 111 333 333 222000

%]
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%]



Resultat las- och skrivsvarigheter

Lés- och skrivsvarigheter 1 2 3 4/ 5
1Var programmet 15tt att férsta? 200 40 30 11]-
2Vardet underhallande att anvinda programmet? _ 222 11,1-
3Var programmet |3tk att anvanda? Eﬂl- 11]- 10
4 Héll programmet ditt intresse uppe for att fortsatta? 10 40 44]- 10
SMar det |3ttare att gira uppgifter pa dator &n pa papper? 20 20 40 10 10
E.Kande du dig mera bekvam att gira uppgifter pa datorn? 10 20 30 41]-
7.Fick du en kansla av gladje nar du markte att uppgiften gick r S 10 Sﬂl- 10
B.Fick du en k#nsla av motgang om svaret var fel? _ 556 33,3 111
g Kinde du mera press att fa ritt svar pa datorn? - 20 40 30 10
10.Ar Matteva nat du kunde t8nka dig att &va med hemma? 20, 50 Eﬂl- 10
11 K&nde du att Matteva ar ett bra satt att beddma kunskap? 10 200 500 10 10
12 Fick du tillrackligt med respons for att veta vad du gjorde fe 10 10 40 30 10
13 Hade du ett klart mal du strévade till nér du anvénde Mattelg 22,2 222 333 222
14 lyckades du n& detta mal? 222 333 111 33308

25

£
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£
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