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Sammanfattning:

Syftet med undersokningen var framst att framstélla ett kompletterande/extra material till
grundskolans senare ars undervisning inom sannolikhet och statistik. Ett material eleverna kan
relatera till i vardagen och efter de arbetat med detta bli mer medveten om hur liten chansen ar
att vinna pengar pa olika spel. Aven undersika elevernas syn pa spel om pengar och hur de
paverkas av spelbolagens starka marknadsforing. Framst har enkéater och observationer
anvants for att sakerstalla produktutvecklingen samt insamlandet av &sikter om spel. Aven
feedback fran undervisande larare. Materialet reviderades utifran elevernas och larares
uppfattning om uppgifternas utforande samt syfte. Undersokningen visade ocksa att dver 60
procent av eleverna sjalva spelade ofta /ibland om pengar och att hélften av eleverna dndrat
uppfattning om spel efter att de arbetat med materialet. Ett undervisningsmaterial helt ratt i
tiden da detta kan och kommer att utvecklas sa dven programmering ingar.

Nyckelord: Kalkylprogram, Sannolikhet, Spel om pengar, Statistik, Undervisningsmaterial.
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1 INLEDNING

Jag har under en tid arbetat som olegitimerad larare pa en skola i Mellansverige. Jag har foljt
sjuor, attor och nior i matematik och sett behovet att fa in mer sannolikhet och statistik i den
ordinarie undervisningen. Visst foljer vi bade skolverkets kunskapskrav och bedémning av
formagorna. Aven ett bestamt laromedel (Matte Direkt) men da dessa moment ligger i slutet
av de bocker / arskurser de ingar sa ar det mer regel &n undantag att dessa forbises och som
mest tas upp pa varterminen i nian infor de nationella proven.

Varfor anser jag detta som ett problem da? En anledning &r alla olika slags sociala medier
som véldigt frekvent gor reklam for olika spelsajter, lotterier och drémvinster. Ungdomarna

(men dven vi vuxna) kan da dras med och lockas av reklamen vilket skulle kunna leda till ett
onormalt spelande, spelberoende. Jag har sjalv traffat pa elever som hamnat i dessa banor och
har sett hur svart det &r att bryta sig ur. En annan ar att forsoka anknyta matematiken till det vi
faktiskt stoter pa ofta i vardagen.

Tanken bakom undersdkningsuppgiften ar dels att medvetandegéra eleverna hur liten
chansen egentligen ar att vinna storre summor pa spel, dels att med hjalp studien fa fram ett
material/arbetsmetod som fungerar som ett komplement/extra material till den ordinarie
undervisningen inom sannolikhet och statistik dar eleverna far mojlighet att visa vilka
strategier de anvander sig av for att 16sa givna uppgifter samt hur de resonerar om och tar till
sig av givet material och instruktioner fran lararen.

1.1 Bakgrund

Har kommer det beskrivas vad som géller amnet matematik och specifikt sannolikhet och
statistik ur laroplanen for grundskolan samt vad som tas upp i undersokningskolans laromedel
inom sannolikhet och statistik.

1.1.1 Vad star det i laroplanen?

| kursplanen i matematik for grundskolan (Lgr-11) kan man l&sa:

”Undervisningen i amnet matematik ska syfta till att eleverna utvecklar kunskaper om
matematik och matematikens anvandning i vardagen och inom olika &mnesomraden.
Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar intresse for matematik och tilltro till sin
formaga att anvdnda matematik i olika sammanhang.”

Nar det galler sannolikhet och statistik sa ar kursmalen:

» Likformig sannolikhet och metoder for att berdkna sannolikheten i vardagliga situationer.

 Hur kombinatoriska principer kan anvandas i enkla vardagliga och matematiska problem.

* Tabeller, diagram och grafer samt hur de kan tolkas och anvandas for att beskriva resultat av
egna och andras undersékningar, till exempel med hjalp av digitala verktyg. Hur lagesmatt
och spridningsmatt kan anvandas for bedémning av resultat vid statistiska undersokningar.

« Beddémningar av risker och chanser utifran statistiskt material.



1.1.2 Matte Direkt

| Matte Direkt 7 (Carlsson, et al., 2009) har man ett kapitel som handlar om statistik. Det
ligger som kapitel 7 langst bak i boken. Grundlaggande malen som boken anger &r att eleven
ska kunna:

e Hamta fakta ur tabeller

e Lé&saav och tolka olika typer av diagram

¢ Rita stapeldiagram, stolpdiagram, linjediagram och cirkeldiagram

o Berékna medelvarde och median

e Gora en enkel undersokning i klassen och presentera resultatet i en tabell och i ett diagram

Mal for fordjupande uppgifter &r att eleven aven ska lara sig:

o Om vilseledande diagram

e Vad relativ frekvens éar

e Om histogram

e Mer om medelvérde och median

| Matte Direkt 8 (Carlsson, et al., 2010) har man ett kapitel som handlar om sannolikhet.
Ligger nast sist i ordningen av kapitlen. De grundldggande malen som eleven ska uppna enligt
boken é&r, eleven ska efter den arbetat med kapitlet kunna:

e Forklara vad som menas med begreppet sannolikhet

e Ré&kna med likformig sannolikhetsfordelning

e Beskriva hur sannolikhet kan bestimmas genom att gora praktiska forsok
e Ré&kna med kombinationer

De fordjupande malen i kapitlet &r att eleven far lara sig:

e Att anvanda utfallsdiagram vid berdkning av sannolikheter
e Att anvdnda traddiagram vid berékning av sannolikheter
o Att rdkna med oberoende och beroende héndelser

| Matte Direkt 9 (Carlsson, et al., 2011) aterkommer statistik och sannolikhet i det sista
kapitlet som kallas genrepet. Ett slags repetitionsavsnitt fran bockernas samtliga
omraden/kapitel som kan anvandas till att trana infor de nationella proven som skrivs sent pa
varterminen i nian.

P& min undersokningsskola ar det mer regel &n undantag att just detta lilla repetitionsavsnitt
bestaende av sex sidor och 28 uppgifter ar den enda gangen under hogstadietiden som man
arbetar med dessa omraden.



1.2 Litteraturgenomgang

| detta avsnitt kommer det redogdras en del av vad som finns redovisat inom laborativ
matematikforskning och alternativ didaktisk undervisning da undersékningsmaterialet &r en
sorts laborativ och alternativ undervisningsmetod. Aven spelbolagens framfart (framst i
Sverige) samt tidigare studier inom sannolikhet och statistik i grundskolan.

1.2.1 Arbeta med laborativ matematik och didaktiska situationer

Diagnostisk undervisning ar undervisning utifran lararens kunskap om d&mnet samt hur lararen
kan anpassa laromedelsstoftet till varje enskild individ sa att felreaktioner hos eleverna
forebyggs (Magne, 1998). Det vill sdga, man forsoker se saken ur elevens perspektiv och
darefter aktivt forsoker stimulera eleven till sjalvhjalp. Lararen pavisar vad eleven har svart
for och att eleven sedan arbetar aktivt med det.

Om man ska arbeta med matematik laborativt pa elevens egen niva sa kravs det att man som
larare har ett tydligt mal med laborationen samt att man har de matematiska kunskaper som
laborationen kraver. Att det matematiska innehallet ar viktigare an att bara kunna losa
uppgiften (Berggren & Lindroth, 2004). Genom laborativ matematik far man en inblick i vad
eleven kan och inte kan, om hur de tdnker kring matematik och vilka olika strategier de
anvénder for att komma fram till I16sningar (Berggren & Lindroth, 2004).

En teori om didaktiska situationer har utvecklats av den franske matematikdidaktikern Guy
Brousseau (Skott, et al., 2010). Elevernas larande formas av bade laromedel, deras sociala
omgivning och av kommunikationen de har med sin larare. S& om man vill forsta den
potential av larande som kan skapas i ett klassrum sa bor man inte bara betrakta klassrummet i
ett kognitivt perspektiv da elevernas larande inte enbart ar beroende av deras kognitiva
aktivitet. Brousseau utgar utifran de praxisinriktade delarna i sin teori om de didaktiska
situationer som uppkommer i klassrummet. Dér han utifran dessa formar och utvecklar
laromedel och arbetssétt for att forstarka samarbetet mellan larare och elever. Amnet sjélvt,
matematik, dr det som styr innehéllet och vilket arbetssatt som ska anvéndas i undervisningen.
Lararens uppgift ar att gora det mojligt for elever att tillagna sig det matematiska innehallet.

Manga ganger har lararen ansett att denne har tagit fram nagot bra konkret material,
eleverna har arbetat med detta under en lektion eller tva genom att félja nagon slags
utforandebeskrivning. Trots att de har jobbat pa sa har de efter avslutad laboration anda inte
forstatt vad lararen haft for syfte med uppgiften. Har kravs att lararen dels har mycket goda
matematiska kunskaper men aven att lararen gor en sa tydlig och genomtéankt planering 6ver
vad och hur olika matematiska begrepp och formler ska bearbetas, anvandas och
konkretiseras. Ju noggrannare detta forarbete gors desto mer far eleven ut av laborationen.

Ibland kan det vara gynnsammare att konkretisera utan material, att anvanda tidigare
abstraherad matematisk kunskap och satta in den i vardagliga situationer och darefter
reflektera dver det for att komma fram till I6sning och forstaelse (Léwing, 2006).
Konkretisering kan vara en viktig 6ppning for att kunna abstrahera matematik, sarskilt for de
yngre eleverna skriver Karlsson och Kilborn (2015). Att eleverna med hjélp av olika materiel,
erfarenheter eller liknelser ska kunna tillagna sig vad de ska lara sig.

Under ar som gatt och de olika laroplaner som upprattats har synen pa vad som bor vara
riktlinjer for matematik andrats en hel del, men nar det kommer till anvédndandet av ordet
konkretisering, genomgaende for laroplanerna, sa géller att konkretisering betyder arbeta
utifran konkret materiel. Betoningen ligger pa att konkretiseringen ska leda till abstrakt
tankande (Karlsson & Kilborn, 2015).



1.2.2 Spel och spelbolagens framfart i Sverige

Hér redogors kort for hur spel om pengar sakta men sakert lagligforts i Sverige fran mitten av
1800-talet fram tills idag. Vilka foljder spelandet har fatt for samhallet och om det
kravts/kraver nagra atgarder.

1.2.2.1 Hur allt startade-forbjudet men anda tillatet
Lotterier blev 1844 forbjudet i Sverige och var forlagt med straff (Gustavsson & Svanell,
2012). Detta forbud borjade man att tanja granserna pa da Sveriges regering sjalva agerade
spelleverantor i form av ett lotteri. Ett lotteri for att kunna bekosta byggandet av Djurgarden i
Stockholm vilket skulle symbolisera den nya tiden Sverige i den stora
Stockholmsutstéllningen 1897. Detta beviljades av davarande civilminister och staten kunde
samla in pengar fran lotteriet som bestod av 100 000 lotter och tre olika dragningar.

Lotteriuppdraget gavs till en grupp affarsmén som leddes av Otto Rooth. Det hade inte sett
bra ut om lotteriet var statligt anordnat pa grund av forbudet. Regeringen ansag att detta var
lattfortjanta pengar och efter utstéliningslotteriet beviljades nio nya dragningar som fick
bekosta fardigstallandet av Nordiska Museet, 25 dragningar till Dramatens uppbyggnad,
darefter Stockholms stadium och Goteborgs konserthus och sa fortlopte det. Fran denna
tillfalliga "lotterigrupp” fick tillslut Otto Rooth en staende post som lotteriinspektor. Inom
politiken gick asikterna isar bland partierna gallande spel om pengar omkring sekelskiftet
1800-1900talet. Trots alla undantag radde fortfarande spelforbud i Sverige.1923 rostade
riksdagen for att tillata spel pa hastar. 1924 drog fotbollsallsvenskan igang och spel pa resultat
av matcher ordnades via olika bolag skapade av foreningar. Detta var dock ej godkant av
staten som da tillsatte en utredning om hur man skulle kunna téppa till halen i lagstiftningen
s de olagliga” tipsbolagen kunde séttas at. Det utredningen kom fram till var att forbud ej
var lampligt eller majligt att uppréatthalla.

1934 godkéndes saledes fotbollstippning men det skulle skotas av ett privat foretag och
vinsten den genererade skulle ga till idrottsrorelsen. Riksidrottsforbundet och
fotbollsférbundet fick till uppdrag att driva det bolaget. Bolaget fick namnet Tipstjanst. Detta
ansags vara en hogst tillfallig l6sning dar bolaget maste erbjuda tillrackligt stort utbud utan att
for den sakens skull locka till onormalt spelande. 1939 beslutade regeringen att vinsten fran
Tipstjanst tillfalligt skulle tillfalla statskassan (under krigsaren).Detta ar startade Svenska
Penninglotteriet AB.

1943 tog staten sjélva 6ver agandet av Tipstjanst samtidigt som man avskaffade att vinsten
skulle ga till idrottsrorelsen. Dessa tva bolag var nu stora bidragsgivare till statskassan. Detta
utformande och koncept holl i sig i nara fyrtio ar fram till 1980 da man drog igang en stor
lottokampanj och tillat d&ven reklam for spel. Aktiebolaget Trav och galopp (ATG) hade
bildats och spel om hastar legaliserats. 1991 bérjade Bingolotto att sandas i TV4 vilken var en
ny typ av spel. De tog sig omkring det statliga regelverket vilket gjorde klart att man inte fick
bedriva spelverksamhet i tv-sdndningar (Gustavsson & Svanell, 2012). 1997 slogs Tipstjanst
och Penninglotteriet ihop och bildade Svenska Spel. 1999 fick Svenska Spel i uppdrag av
regeringen att etablera kasinon och dotterbolaget Casino Cosmopol bildades (Svenska spel,
2018).

1.2.2.2 Dagens spel
Tva gemensamma och avgorande egenskaper finns for slumpspel om pengar som listats av
Gustavsson/ Svanell ( 2012). Dessa egenskaper har tillsammans satt sin pragel for spel om
pengar i vart samhéalle. Om man har sociala problem (forsta egenskapen) ar det latt att koppla



ihop det med spel om pengar. Man har sett en trend att de med lagre inkomst och lagre social
standard oftare spelar med forhoppning om nagon forlésande storvinst som ska hjalpa dem att
leva det liv de dromt om medan de redan ekonomiskt bargade mojligtvis spelar for
spanningens skull (Gustavsson & Svanell, 2012). Det som forr ansags syndigt med spel om
pengar dar de som spelade onormalt mycket sades ha drabbats av speldjavulen, klassas idag
som en sjukdom som kréaver vard mot spelberoendet.

Den andra egenskapen ar att de som upprattar olika typer av spel om pengar (spelbolag) gor
stora vinster medan spelarna i langden &r de som férlorar mer pengar &n de vinner. Oavsett
hur landets ekonomi ser ut sa lockas ménniskor att forsoka nd drommen om ekonomiskt
oberoende med hjélp av nagra klick in pa nagon spelsajt pa internet. Minsta méjliga
anstrangning till hogst utdelning (Gustavsson & Svanell, 2012).

Var vi dn gar och vad vi an ser pa tv eller hor pa radio, ja i de flesta sociala medier, s mots
vi flera ganger om dagen av reklam som handlar om spel om pengar. Vilket kan aterkopplas
till den andra egenskapen, den att det &r spelbolagen ar de stora vinnarna. De har namligen rad
att bekosta dyrbar reklamtid, anvanda sig av kanda artister, idrottare och skadespelare samt
skata all administration och eventuellt trycka upp lotter och spelkuponger och &nda gora
enorma vinster. Lagg dartill att de av staten godkanda spel/spelbolag dessutom later en viss
del av vinsten tillfalla olika foreningar sa att man som privatperson kan rattfardiga sitt spel for
”den goda sakens skull”. Trots all denna vetskap om spel om pengar sa finns det inga studier
som visar att omfattningen av folks spelande totalt paverkas av reklam men enligt
Gustavsson/Svanell (2012) ar det anda hogst osannolikt att spelbolagen skulle minska ner sina
reklamkampanjer.

1.2.2.3 Frdmjande arbete
Det finns tva forebyggande vagar att ga menar Anders Stymne i spelberoendes riksforbunds
104rs jubileumskrift. Den ena vagen &r att paverka utbud och tillganglighet for spel pa
marknaden och den andra végen &r att forsoka minimera skaderisken for de som spelar (Binde
& Jonsson, 2010, s.61). | Sverige kravs ett sarskilt tillstind om man anordnar spel och
lotterier dar rikstackande lotterier far sitt tillstand av Lotteriinspektionen och de tva storsta
(ATG och Svenska Spel) av regeringen. Detta &r ett sétt att paverka utbud bland spelen. De av
staten godkénda lotterier har som krav att skanka en viss procent av vinsten till andra &ndamal
medan utlandsregistrerade internetspel saknar detta krav. Detta ger da de utlandska spelen
fordel i konkurrensen eftersom de kan locka spelare med storre andel vinster samt tuffare
marknadsforing av spelen. Det ar alltsa mojligt att begransa spel och spelreklam for de spel
som ér tillatna i Sverige i ett forebyggande syfte men det &r betydligt svarare att gora
detsamma med utlandska spelbolag och spelsajter. Dock har alla storre spelbolag nagon form
av spelansvarsatgarder, exempelsvis telefonnummer/lank till hjalp, mojlighet att begransa sitt
egna spelande (max kronor per vecka, stanga av sig sjalv helt eller temporart fran spelsajten)
(Binde & Jonsson, 2010, s.72). Ur Forskning i korthet #2 (Binde, et al., 2013) kan man lasa
under forebyggande atgarder att upplysningskampanjer om spelproblem kan kortsiktigt
paverka attityden till spel hos ungdomar men att den atgarden inte namnvart andrar en
spelares beteende. Det ar aven viktigt att se till att aldersgranser for spel foljs da manga
ungdomar (framst pojkar) I6per storre risk att utveckla spelberoende. Statens folkhdlsoinstitut
vill att kommuner i Sverige tar mer ansvar for att det inte finns spelbutiker i nérheten av
skolor och andra stéllen dar ungdomar haller till &ven om det anda ar spelarrangorerna sjalva
som avgor vilka butiker som far sélja deras spel (Binde & Jonsson, 2010, s. 67). Skolan kan
understryka vikten av att vara kéllkritisk och granskande vad géller till exempel reklam och
medvetandegora for eleverna nyttan av sannolikhetsinlarning (inom matematiken) sa att de far
en mer korrekt uppfattning for vinstchanserna pa spel (Binde & Jonsson, 2010, s. 76).



1.2.3 Tidigare studier inom sannolikhet och statistik i grundskolan
Efter mycket letande pa sidor som Google Schoolar och Diva har inte artiklar eller arbeten
som berdr just sannolikhet och/eller statistik i grundskolan lyckats funnits. P4 hogre niva finns
det fler som pa olika vis behandlar dessa omraden, manga med anknytning till
ekonomistuderande och hur de med hjalp av datorprogram kan berékna och visa statistiskt
material.

Det som har hittats och som &r relevant for studien ar artiklar om hur vi paverkas av
spelbolagens reklamkampanjer och vad eventuella foljder for dessa.

1.2.3.1 Spelreklamens paverkan

Enligt McMullen/Millers studie sa ar inte reklam for spel nagot nytt men det har blivit mer
kontroversiellt med tiden. Associeras ofta med bedragerier, njutning, underariga spelare och
allmant forekommande spelproblem (speciellt bland yngre). Man utsatts dagligen pa en
méngd olika sétt for spelreklam i tv, tidningar och radio. Beroende pa antal upprepningar,
iscensattande, skadespelare, styling och massa l6ften sa triggar denna reklam igang reaktioner
i vart undermedvetna. Reklamens syfte dr att sélja sociala behov, begar och status till
manniskor (McMullen & Miller, 2009,s.36).

”Advertising may trigger the initiation of gambling or increase levels of gambling through
reinforcing irrational ideas, which may become problematic”(Delfabbro et al., 2016, s. 271).

Citatet ovan avslutas med att det kan bli ett problem vilket bekréftas av en sammanstéllning
gjord av 202 befolkningsstudier i varlden, dar i genomsnitt 2,3 procent av befolkningarna har
spelproblem. | Sverige &r det drygt 2 procent 6ver 16 ar som &r problemspelare (Forskning i
korthet #2,2013, s.3).

1.3 Syfte och fragestallningar
Syftet var att ta fram ett kompletterande/extra undervisningsmaterial inom sannolikhet och

statistik pa grundskolans senare del som samtidigt vacker elevernas medvetenhet for spel om
pengar.

Denna undersokning vill ge svar pa féljande fragestallningar:

1) Fungerar produkten tillfredstallande for bade larare och elever?

2) Forandras elevernas syn pa spel om pengar efter utford uppgift?



2 METOD

| detta avsnitt kommer sa noggrant som mojligt klargoras hur tillvagagangssattet for
undersokningen gatt till. Har kommer omradena urval, datainsamlingsmetod, procedur och
analysmetoder behandlas.

2.1 Urval

Urvalsgruppen till undervisningsforsoket, den fjarde upplaggningen enligt Johansson och
Svedner (2010), blev en arskurs nio pa ett hogstadium i Mellansverige. Vilket var ett naturligt
val da undersokaren undervisar pa denna skola, dock ej i arskurs nio. Valet, att rikta in sig pa
sistadrselever berodde pa bland annat for att ge dem kompletterande/extra arbetstillfallen
inom sannolikhet och statistik med konkreta och vardagliga exempel i materialet. Men dven
for att medvetandegora for eleverna chanserna for vinst i spel om pengar, lara dem hantera
kalkylprogram och darigenom se hur latt det &r att misstolka olika tabeller och diagram.

2.1.1 Slumpmassigt urval av elever/elevgrupp

Det slumpmaéssiga urvalet som skedde var den undervisande lararens indelning av sin klass.
Undervisningsmaterialet som tagits fram ar tdnkt som ett grupparbete men med enskild
inlamning av utréakningar och svar. Lararen i forsoksomgangen valde att med hjalp av ett
internetbaserat verktyg slumpa fram grupper om tre elever i varje
(katederundervisning.se/mittklassrum/).

2.1.2 Forskningsetisk hansyn

Eftersom eleverna gar i arskurs nio ar samtliga dver 15 ar, vilket verifierades via kontroll av
klasslista. Da kravs inte vardnadshavares godkannande om medverkan (Codex, 2018).
Déremot krdvs det att syftet med undersékningen tydliggors. Att svaren de uppger ar
anonyma, att medverkande i undersékningen &r helt frivillig och kan avbrytas nar som helst.
Att all data som samlas in arkiveras och sparas pa Hogskolan i Gavle och kan komma att
anvandas i framtida forskning. Detta har klargjorts muntligt, bade for eleverna i klasserna och
for de undervisande matematiklararna i arskurs nio. Aven rektor pa undersékningsskolan &r
informerad om studien/forskningen och har gett sitt godkdnnande for att undersokningen ska
kunna genomforas.



2.2 Datainsamlingsmetoder

Har kommer pa vilka olika satt insamlandet av relevanta data for analys och
produktutveckling att redovisas.

2.2.1Enké&t om elevers uppfattning om spel i deras nérkrets.
For att fa nagon uppfattning pa elevernas syn pa spel om pengar och om de upplevde att
nagon narstaende spelade for mycket samt om de sjalva upplevde att de paverkades av all
massmedial reklam sa utformades en enkat med fem fragor varav en skulle besvaras om de
hade svarat ofta/ibland pa féregaende fragor (bilaga 3).

Klassen som ingick i undersékningen var tankt att galla som pilotstudie sa att utifran deras
svar och reaktioner se om alla enkater och observationer samt intervju/samtal med larare
fungerade tillfredsstallande (Johansson & Svedner, 2010, s.25).

2.2.2 Elevernas inlamnade svar pa uppgifterna

De till lararen inlamnade svar fran de enskilda eleverna har gatts igenom i syfte att se om de
uppfattat fragorna korrekt utifran undersékarens tanke bakom dessa. Rattningen av dem var
dock lararens uppgift da hen kommer att anvanda det som betygsunderlag.

2.2.3 Observationsprotokoll

Nar eleverna arbetade med produkten var undersékaren med i klassrummet som observator.
Det som &mnades observeras var bland annat om eleverna verkade vara intresserad av
uppgiften, hur manga ganger gruppen bad lararen om hjalp och ungefar hur lang tid varje
uppgift tog (bilaga 4). Dokumentet som finns i bilaga 4 ar aningen komprimerad och i staende
lage medan det under studien skrivits ut i liggande form och da foljaktligen blev lattare att
l4sa av.

2.2.4 Elevenkat om forkunskaper/kunskaper/uppgiften

Denna enkaét har eleverna svarat pa efter utférda uppgifter och deras svar ar tankt att leda till
forbattring av undervisningsmaterialet samt dven indikera om hur val lararhandledningen &r
gjord (bilaga 5). Elevernas uppfattning om deras férkunskaper i sannolikhet och statistik varit
dem behjélplig i uppgifterna samt om de tidigare arbetat med dessa omraden inom
matematiken forvantas ocksa kunna besvaras med hjalp av enkéten.

2.2.5 Samtal/Utvardering med lararen i undersékningen
Direkt efter gjord lektion/lektioner diskuterades i samrad med den undervisande lararen vad
som kunde/maste forbattras i uppgiftens utférande, hur hen upplevde lektionen/lektionerna i
stort samt 6vriga synpunkter angdende enkater och lararhandledning.

Alltsa ingen direkt intervju genomférdes utan mer ett samtal dar underscékaren antecknade
ner det som lararen upptéckt och/eller funderat pa for att sedan enskilt sammanstalla vad som
sagts och omarbetade utifran det materialet dar det behdvdes.



2.3 Procedur

Har beskrivs sa utforligt som mojligt hur undersokaren gatt tillvaga for att framstalla
produkten.

2.3.1 Kriterier for mitt undervisningsmaterial
Nedan listas kriterierna som undervisningsmaterialet ar tankt att kunna uppfylla.

Eleverna beréknar likformig sannolikhet

Lara eleverna hur man gor en tabell i kalkylark

Ldra eleverna hur man gor olika typer av diagram i kalkylark

Eleverna ska gora en statistisk undersokning

Eleverna ska redovisa sin undersokning med hjalp av bland annat kalkylprogram

Eleverna ska i sin redovisning visa att de forstar begreppen median, medelvarde och typvérde
Eleverna ska kunna dra slutsatser utifran statistiskt material (deras undersokning)

Fa en realistisk syn pa spel om pengar

N~ wWNE

2.3.2 Urval av uppgifter samt syfte
Materialet bestar av tre huvuduppgifter med ett antal delmoment som eleverna ska forsoka
I6sa tillsammans i grupp och redovisa l6sningar enskilt.

2.3.2.1 Uppgift 1-spelkort med aterlaggning

Denna uppgift valdes att konstrueras sa att eleverna kan kanna igen lite av begreppen inom
omradena sannolikhet och statistik. Tanken var att fa igang dem pa en grundlaggande niva.
Eleverna far med hjélp av en kortlek tillsammans undersoka sannolikheten att just deras valda
kort blir draget i en lek bestaende av tio spelkort i samma farg. Nar de gjort denna
undersokning tjugo ganger ska de skriva ner sina resultat i en frekvenstabell, visa resultatet
med hjalp av ett stapeldiagram (bade tabell och diagram gaérs enskilt i Googles kalkylark). De
ska &ven redovisa typvarde, median och medelvérde av de dragna korten. Samtliga
utrakningar maste finnas med i deras redovisning.

Utdrag fran materialet (bilaga 1):

Uppgift 1)

Till denna uppgift behover ni en kortlek (ess-10 i en fdrg)

Vélj ett kort som ni vill satsa pd ska bli draget ex hjdrter 4

Blanda korten och dra slumpvis ett kort

Notera vilket kort som blir draget, ldgg tillbaka kortet och blanda igen. Upprepa detta tjugo gdnger.

- Matematiskt- hur stor dr sannolikheten for att siffran 4 ska dras?

«  Hur mdnga génger fick ni fram kortet med 4:an?

«  Om ni skulle satsa 10 kr pd siffran 4 fér varje ny omgdng, hur mycket skulle ni ha vunnit/férlorat
efter 20 gdnger om man vinner 20kr varje gang ert kort blir draget.

«  Stdmmer er undersokning 6verens med den matematiska sannolikheten?
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«  Redovisa alla era utrakningar samt visa i era forsok i en frekvenstabell och synliggor ert resultat i

ett stapeldiagram (kommentera gérna ndgon slutsats utifran er tabell)

«  Ange median, medelvirde och typvirde for era virden i undersékningen

2.3.2.2 Uppgift 2- chansen att vinna pa triss

Har ska eleverna sjdlva kunna berékna olika sannolikheter till vinst/forlust utifran en given
tabell som i denna uppgift var trisslottens egen vinstfordelningstabell. Fran sitt resultat ska de

sedan kunna dra rimliga slutsatser.
Utdrag fran materialet (bilaga 1):

Uppgift 2)

PLOTSLIGT hdnder det......eller!l!
Hur stora vinstchanserna dr ska ni nu ta reda pd genom att granska vinstplanen nedan (hdmtad frdn baksidan av en

trisslott)

Vinstplan for 4 000 000 trisslotter

Antal vinster

16

92

60

30

100

160

320

120

100

400

400

250

Vinst i kr

2765000

1000000

256000

200000

100000

50000

20000

10000

5000

2500

2000

1500

1000

900

750

600

500

450
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1860 300

2400 180

7520 150
14400 120
52000 90
400706 60
377038 30
Total antal Total vinst
858000 58800000

«  Hur stor dr sannolikheten att vinna 1000 000 kr eller mer pd en triss?

«  Hur stor dr sannolikheten att vinna mer dn 150 kr?

e Hur stor dr sannolikheten for vinst over huvud taget?

«  Hur mycket pengar vinner/férlorar ni om ni képer 100 stycken trisslotter om ni bara réknar utifréan vinstplanens
statistik?

«  Utifrén era resultat ovan, tror ni att Svenska Spel kommer att sluta sdlja trissliknande lotter i framtiden?

2.3.2.3 Uppgift 3- Lotto

Denna typ av uppgift hor egentligen gymnasiet till men tyckte anda att den var bra att ha med
sarskilt med tanke pa hur manga olika slags lottospel som spelas dagligen och som alltfor ofta
framstélls som miljonérsfabriken (tv-reklam). Mer en diskussionsuppgift dar de med hjélp av
soksidor kanske kan komma fram till nagon tankbar lésning.

Utdrag ur materialet (bilaga 1):

Uppgift 3)
Hur stor dr egentligen chansen att pricka in 7 ratt pd lotto?

Lotto: Spelet dér man ska vdlja ut 7 stycken siffror av 35 méjliga och sedan hoppas pd att de drar just era
siffror. (Ingen &terldggning utan har man dragit en siffra s& forsvinner den ur det aktuella spelet.

Férsék att i gruppen komma fram till hur man kan rdkna pé detta, skriv ner era funderingar/utrékningar.

. Hur stor chans kom er grupp fram till?

2.3.3 Lararhandledning

Lararhandledningen (bilaga 2) &r uppbyggd utifran de tre uppgifterna. Inledningsvis tas vad
som star skrivet i Lgr-11upp, om det centrala innehallet samt vilka formagor som ska
behandlas inom sannolikhet och statistik. Darefter tas uppgifterna sa som de kommer i
undervisningsmaterialet och redogors noggrant. Fran syfte, forberedelse innan lektion,
beskrivning for att anvanda Googles kalkylprogram till hur man gar tillvaga och
I6sningsforslag till samtliga uppgifter/deluppgifter. Avslutas med en beddmningsmatris som
ar upp till enskilde lararen att nyttja.
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2.4 Metodmotivation

Da undersokningen bestar av olika slags datainsamling kravs aven olika typer av
databearbetning. Eftersom en produktutveckling gors sa ar studien en kombination av en
fallstudie och ett undervisningsforsok/aktionsforskning (Johansson & Svedner, 2010, s.18).

Fallstudie motiveras for att:

1. Samtliga elever besvarar en enkét bade fore och efter de arbetat med mitt material
2. Jag observerar eleverna/lararen under de lektioner de arbetar med materialet
3. Samtal/intervju med ldraren efter varje lektion

(Johansson & Svedner, 2010, s.63).

Undervisningsforsok for att materialet provas och revideras &ven om enkéter endast anvands
fore och efter. Dock anvénds ingen kontroll- eller referensgrupp. Undervisningsforsok &r
nérbesléktad med aktionsforskning (Johansson & Svedner, 2010, s.65). Johansson/Svedner
menar att forskaren vill forandra nagonting (elevers syn pa spel om pengar) samtidigt som de
lar sig hur man arbetar med det som de var tankta att arbeta med, i detta fall sannolikhet och
statistik.

De metoder som alltsd anvants i studien ar de tre ovan uppraknade. Enkaterna visar pa
elevernas uppfattningar om spel, sannolikhet och diverse uppfattningar om
undervisningsmaterialet som sammanstalls pa likvardigt sitt men presenteras olika.
Observationerna stiarks med ett observationsschema dar undersokaren sjalv bendmnt de olika
kategorierna som dr ténkt att studeras men som i efterhand kan ténkas forbattra om det visar
sig att nagot inte ar relevant for materialet. Vilket man i boken ”Examensarbete i
lararutbildningen” rekommenderade da just denna metod var svarare i och med att
kategorierna maste vara tydligt avgransade fran varandra (Johansson & Svedner, 2010, s.50).

| samtal med lararen efter varje lektion fors anteckningar pa sddant som anses vara viktiga
papekanden och funderingar fran lararen for att sedan bearbeta och eventuellt omarbeta
materialet.
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3 RESULTAT

Har kommer analyser fran enkater, undervisningsmaterialet samt lararhandledning och
observationsprotokoll redovisas sa tydligt som majligt.

Normalt ar de 22 elever i denna klass, under forsta lektionstillfallet med enkét och material sa
var det en elev sjuk, vid det andra var det tva elever franvarande.

3.1Sammanstélining av elevers uppfattning om spel (elevenkat 1)

Denna enkat belyser elevernas erfarenhet av spel om pengar. Som man kan se i figur 1 nedan
sa ar det framst bingo, lotterier, lotto och trav som eleverna antingen spelar pa sjalva ibland
eller har nagon narstaende som gor det. Laser man av bade ofta och ibland ar det 13/21 elever
som faktiskt spelar om pengar, det vill sdga 61,9 procent av eleverna. Observera da att de gar i
arkurs nio och de ar antingen nyss fyllda sexton eller fyller sexton detta ar. Spel om pengar
oavsett har en aldersgrans pa arton ar i Sverige. Att halla strikt pa detta, vilket d&ven namns i
avsnitt 1.2.2.3, ar en viktig faktor i det framjande arbetet for att halla ungdomarna borta fran
dessa ibland beroendeframkallande vanor/ovanor.

ELEVERS UPPFATTNING OM SPEL

M Brukar nagon i din narhet spela om pengar pa casino/spelsajter?
Brukar nagon i din ndrhet spela om pengar pa bingo/bilbingo?

Brukar du spela om pengar(lotterier/lotto/trav)

OFTA IBLAND ALDRIG

Figur 1: Elevers uppfattning om spel sammanstalld fran en enkétundersokning

De elever som svarat ofta eller ibland pa ovanstaende fragor fick en foljdfraga dar tva av
eleverna uppger att de anser att ovanstaende person de syftat pa innan ej har ett normalt
forhallande till spel om pengar.

Undervisande larare kommenterade om just utformningen av denna fraga, for “normalt”
forhallande till spel om pengar beror pa den egna erfarenheten. | en familj dar man alltid
spelat om pengar ar just detta ett "normalt” sitt.

Pa fragan om de sjalva anser att de paverkas av spelreklam sa uppger 71% av eleverna
(15/21) att de inte alls paverkas vilket man kan se i figur 2.
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BLIR DU PAVERKAD AV SPELREKLAM |
TV/RADIO/TV/SOCIALA MEDIER?

B Mycket M Lite Inte alls

Figur 2: Elevers uppfattning om hur de paverkas av spelreklam

Det finns dock for lite forskning idag om i hur stor utstrackning spelreklam paverkar oss.
McMullen/Miller bekréftar detta i sin artikel (McMullen, Miller. 2009, s.35 - 36) men man
menar ocksa att vi idag matas med spelreklam nastan 6verallt och hela tiden och att den da
undermedvetet dnda paverkar oss.

3.2 Observationer och funderingar

Totalt blev det sex grupper med antingen tre eller fyra elever i varje, dér de gemensamt skulle
forsoka l6sa de givna uppgifterna och enskilt redovisa resultatet skriftligt (berdkningarna) och
digitalt (svaren samt tabeller och diagram). De hjalptes at att forst 6sa samtliga uppgifter i
gruppen och skrev ner berakningarna pa ett gemensamt papper. Nar alla uppgifter var klara
renskrev var och en lésningarna pa eget papper och pa sa vis fick lararen material till betygs-
underlag.

Det som observerades i klassen var att i stort sett alla var delaktiga i arbetet, de var bade
fokuserade och verkade intresserade av uppgifterna. En till tre ganger per uppgift bad de
lararen om hjélp och det visade sig att samtliga grupper som bett om hjalp missforstatt samma
fragor och blev da osdkra pa hur de skulle ga vidare. Det var snarare séttet som fragorna
formulerats pa som gjorde dem osakra pa hur de skulle ga vidare med uppgiften &n bristande
kunskap i dmnet hos eleverna.

Fragorna tog mellan 10-20 minuter att I6sa vilket gjorde att det kravdes tva lektioner for att
I6sa uppgifterna och sedan en till lektion for att redovisa samt gora diagram och tabeller i
kalkylprogram. Kalkylprogrammet i sig, eller hur man arbetar med det och géra en
beskrivning av det i ”ldrarhandledningen, var svarare dn tankt. Den undervisande l&raren hade
nastan aldrig anvant Excel eller kalkylprogram och ké&nde sig ratt obekvam till en bérjan med
forutom att sjalv lara sig detta d&ven kunna instruera eleverna korrekt. Lararen fick tillgang till
handledningen nagra veckor innan sjalva undersokningen. | avsnitt 1.2.1 tas upp vikten av
lararens kunskaper om amnet upp, sarskilt nar det kommer till mer laborativt material.
Lararen maste dels bade ha ett syfte med laborationen men dven besitta de matematiska
kunskaperna for att kunna maéta elevernas fragor pa ett bra konkret satt.
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Den sista uppgiften var mer som en utmaning da den &r en gymnasieuppgift men eleverna
fick forsoka att 16sa den med hjalp av bland annat Google. Efter eleverna avslutat sina
uppgifter och lamnat in sina enskilda svar gjorde lararen avslut och gick igenom de tre
uppgifterna pa tavlan sa som hen (lararhandledningen) 16st dessa problem. Detta for att dels
mojligen fanga de elever som inte riktigt forstatt uppgifterna men aven for att ytterligare en
gang befasta begrepp och metod inom sannolikhet och statistik.

3.3 Elevenkat 2

Denna enkét bestod av nio pastaenden dar eleverna skulle markera pa en tiogradig skala hur
val dessa stamde. Dar 1 = nej och 10 = ja. Enkaten avslutades med en 6ppen fraga om
vad/hur uppgiften kunde ha gjorts annorlunda for att den skulle bli mer intressant/I&tt att
forstd/ larorik. Totalt tjugo elever besvarade enkaten och av dem var det atta som lamnat
nagon slags feedback i den dppna fragan, aterkommer till den lite langre fram.

Det var inte sa latt att sammanstéalla denna typ av enkét och efter mycket funderande valdes
/beraknades medelvardet pa varje fragas svar for att fa en ungefarlig bild av vad eleverna
tyckte. Pa fragor om uppgiften var latt att forsta, tillrackliga forkunskaper inom amnet, om
information och genomgang av lararen var bra s blev genomsnittet cirka 8.5. Det vill saga ett
ganska starkt ja pa dessa fragor. Eleverna var dven helt éverens om att lottkoparen i langden
ar forlorare och spelbolagen vinnare. 10/20 elever uppger att deras syn pa spel inte andrats sen
de arbetat med uppgiften. 2/20 anser det motsatta och de 6vriga ligger lite mitt emellan ja och
nej i den fragan. Separeras killars och tjejers resultat sa ligger tjejerna nagot hogre (d v s
ndrmare ja) pa samtliga fragor utom pé fragan “Tycker du att du fick bra
information/genomgang innan uppgiften av din lirare? ” Hir var medelvérdet pa tjejernas
svar 8.2 medan killarnas svar gav 9.2. Tanken var inte for att syna den enskilde lararen som
denna fraga stalldes utan for att granska hur vélgjord lararhandledningen var. Om den inte var
tillfredstallande skulle visas i detta svar. Ett ratt lagt medelvarde skulle kunna forklaras med
att lararen inte forstatt handledningen och darmed ej heller kunnat férmedla syftet med
materialet eleverna var tankt att arbeta med.

For att aterga till elevernas feedback. Overst pa enkiten ombads de att ringa in om de var
kille eller tjej. Detta ledde till en kommentar om att det kan finnas nagon som ar varken kille
eller tjej. Det ar en viktig fraga ar men ledde ej till ndgon &ndring pa enkaten.

Fyra av dem som kommenterat tycker att uppgiften &r bra som den &r, inga andringar
behdvs da den var larorik, latt att forsta och intressant.

En annan hade dnskat att fa valja arbetskamrat sjalv som i sa fall skulle vara jambordig med
en sjalv kunskapsmaéssigt och pa sa vis hjélpa varandra till forstaelse. Detta far bli upp till
enskild larare att ta stallning till infor kommande uppgifter/undervisning da denne besitter
kunskaper om klassens sammanséttning och hur de fungerar bést.

Mer varierande uppgifter samt mer noggrant forklarat pa vissa uppgifter var de sista
kommentarerna om materialet. Har hade det varit 6nskvart med mer konkret exempel pa vad
de hade velat haft for typ uppgifter och vilka av uppgifterna som hade knapphandig
forklaring.
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3.4 Revision av undervisningsmaterial och lararhandledning

Uppgift 1: Har dndrades pa fragan hur mycket skulle ni har vunnit till hur mycket skulle ni har
vunnit eller forlorat... (punkt 3, uppgift 1, bilaga 1)

Uppgift 2: Vilseledande text i borjan angaende att det varje ar saljs cirka 100 miljoner
trisslotter i Sverige. Eleverna borjade rakna pa 100 miljoner i stéllet for 4 miljoner lotter som
de enligt trisslottens vinstplan skulle anvanda i berakningen. Denna kommentar flyttades och
blev informativ bildtext efter uppgiften istéllet.

Lararhandledning: Raknat pa fel valor i trissuppgiften (30 kronor som mest forekommande
vinst da det egentligen efter triss egna vinstutdelningstabell har nagot fler lotter med 60
kronor som vinst). Vilket uppmérksammades av lararen da eleverna faktiskt fragade om just
denna. Men for att fa fram den sanna genomsnittliga vinsten (68,50kr) vilket berdknas av total
vinstsumma /totalt antalvinster sa dndrades forklaringen och losningsforslaget till detta
istallet.

3.5 Uppfyllda kriterier

| avsnitt 2.3.1 togs upp olika kriterier som materialet skulle uppfylla och i detta avsnitt
redogors for vilka kriterierna var och om de uppfylldes.

Eleverna beraknar likformig sannolikhet —
OK Detta goér de i uppgift 1

Ldra eleverna hur man gor en tabell i kalkylark —
OK Detta gor de i redovisningarna i uppgift 1

Lara eleverna hur man gor olika typer av diagram i kalkylark —
OK Detta gor de i redovisningarna i uppgift 1

Eleverna ska gora en statistisk undersékning —
OK Detta gors i uppgift 1

Eleverna ska redovisa sin undersékning med hjélp av bland annat kalkylprogram —
OK Detta gor de i redovisningarna i uppgift 1

Eleverna ska i sin redovisning visa att de forstar begreppen median, medelvérde och typvarde
— OK Det har de visat i sina inlamningar att de har forstatt

Eleverna ska kunna dra slutsatser utifran statistiskt material (deras undersékning) —
OK Detta visar de i sina redovisningar

Fa en realistisk syn pa spel om pengar —
Denna punkt har dock varit mer svar att tolka men férhoppningen &r att materialet har fatt
eleverna att tanka efter en extra gang nar det kommer till att satsa pengar pa spel. Utgar man
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fran kommentarer nar de arbetade med uppgifterna samt deras diskussionssvar i
redovisningarna sa har de i alla fall reflekterat 6ver hur liten vinstchanserna ar och hur stor
vinst spelbolagen gor.

Dessa uppfyllda kriterier grundas pa elevernas skriftliga redovisningar som lamnades in till
lararen.
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4 DISKUSSION

Har kommer undersokaren att ssmmanfatta och ge synpunkter pa resultaten utifran
undersokningen. Vad kunde ha gjorts annorlunda? Ar resultatet tillforlitligt? Samt att forslag
till fortsatt forskning inom omradet kommer att namnas.

4.1 Sammanfattning

Processen med att ta fram ett undervisningsmaterial har kravt att nagra i forhand av
undersotkaren uppsatta kriterier tagits fram, dar man verkligen funderat ut vad det &r som man
vill ska uppnas med materialet. Nar malen/kriterierna var satta utformades uppgifterna utifran
dem. Eftersom det sista kriteriet var att eleverna skulle fa en realistisk syn pa spel om pengar
samt att belysa omradena sannolikhet och statistik var det givet att uppgifterna skulle ga ut pa
att syna nagra vanliga lotterier och spel som vi nastintill dagligen stéter pa i form av olika
sorters marknadsforing.

Elevernas och lararens mottagande av uppgifterna var positivt och materialet har fatt véldigt
bra respons dver vad som bade var bra och vilka delar som pa nagot satt borde forbattras.
Detta material kommer att anvandas och revideras matematiklararna pa undersokningsskolan
aven efter denna studies avslutan.

4.2 Tillforlitlighet

| detta avsnitt kommer metoderna och resultatet synas for att se vad i undersokningen som kan
kallas tillforlitligt och vilka brister finns.

4.2.1 Reliabilitet

Har metoderna hog matnoggrannhet, det som kallas for reliabilitet? (Johansson & Svedner,
2010, s.97). Samtliga elever i undersokningen gjorde alla delar av undersékningen pa samma
tid och satt. Det bérjade med enk&t nummer ett darefter delades eleverna in i grupper om tre
som l&araren slumpat ut med hjélp av ett internetbaserat verktyg (katederundervisning 2018).
Vidare fick de av lararen en genomgang och introduktion av uppgifterna. Allt avslutades med
enkét nummer tva som de alla samtidigt svarade pa. | denna undersékning ar reliabiliteten ar
relativt god dven om elevernas svar kan ha paverkas av hur vl de forstatt uppgifterna i
materialet. Om mojligheten darefter getts att testa materialet i fler klasser sa hade
tillvagagangssattet kanske blivit nagot justerat efter varje klass vilket i slutdndan da gett en
mer tillforlitlig produktforbattring.

Observationerna i denna klass kan ocksa beskrivas som god reliabilitet da ett
observationsschema anvéndes men eftersom det konstruerats av undersokaren som anvande
egna kategorier i detta var det av stor vikt att dessa kategorier var tydligt atskiljda for att
kunna vara tillforlitliga. Det svara har var att ha en bestamd uppfattning om vad som ingar i
varje kategori och ett strukturerat sétt att markera i protokollet. Man kan efterkonstruera
kategorierna med fordel i sddana har fall av observationer (Johansson & Svedner, 2010, s.
50). Tidsatgangen per uppgift var latt att kontrollera. Gruppindelningen som lararen gjorde
underlattades d&ven med att varje grupp hade sitt nummer synligt for observatoren sa att
bokforingen av observationerna inte forvéxlades mellan de olika grupperna. Det som var lite
mer svarbedomt var &nda elevernas engagemang och om samtliga var med och aktivt arbetade
med uppgifterna.

4.2.2 Validitet

Den storsta bristen for undersékningen och dess trovardighet ar att det bara var en klass med
tjugotalet elever som ingick. Hade varit bra med upprepade forsok i ny klass efter forbattring
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av materialet, for att fanga de moment i uppgifterna som eleverna latt missuppfattade eller
hade synpunkter pa, sa att slutprodukten till sist blir sa pass bra att materialet kan
ateranvandas under nastkommande ar.

Awven flera larares syn pa uppgifter och handledning hade varit 6nskvart. Fick man da
likvardig respons som foregdende klass skulle reliabiliteten i undersokningen éka (Johansson
& Svedner, 2010, s.97). Da undersokaren sjalv inte héll i lektionerna blev det upp till lararen
att tolka materialet och utifran det och den egna erfarenheten presentera uppgiften.
Trovardigheten for lararhandledningen hade antagligen blivit stérre om den testas av fler
larare och om elevresultaten, bade pa uppgifterna och pa enkaterna, skulle blivit ungefar lika.

Utformningen pa forsta enkaten, fick en kommentar (se avsnitt 3.1). Denna hade
formodligen reviderats om undersokningen hade fortgatt i fler klasser. | dvrigt har inte nagon
indikation givits pa att det var nagra konstigheter med den enkaten. De fasta svarsalternativ
som fanns i denna gav inte sa stora utrymmen for misstolkning.

Den andra enkatens utformning har inte kommenterats alls fran lararen men har konstaterar
undersokaren sjalv att avsevard forbattring kan ske. Tanken med att ha en graderad skala pa
fragorna som stréackte sig mellan 1=Nej och 10=Ja var inte helt orimlig. Det svara i denna del
var att tolka in ett sa pass korrekt generellt svar som méjligt utifran elevernas uppfattningar.
Sa en enkat med endast ja alternativt nej och mojligtvis ett alternativ daremellan hade kunnat
ge ett sakrare resultat pa fragorna. Fragorna i sig anses anda técka in storre delen av vad som
amnades undersokas vilket i sin tur ger en rimlig bild av resultatet.

Observationer och dess schema som ndmndes under reliabilitet var som sagt uppbyggd av
egna kategorier som kan vara svartolkade. Majligt att observationen blivit mer palitlig om
man hogst hade tva grupper at gangen att observera vilket inte var aktuellt med tanke pa
vilken tidsatgang det kravts av bade undersokaren samt lararen i observationsklassen.
Valformulerade intervjufragor till ett slumpvist urval av eleverna hade ocksa kunnat héja
trovardigheten till undersokningen for att fa fordjupande svar om exempelvis hur deras syn pa
spel om pengar dndrats eller inte andrats efter att de arbetat med materialet.

4.2.3 Generaliserbarhet

Da undersokningen endast gjordes i en klass ar det svart att sla fast att den enda klassens svar
och uppfattning ar den som generellt skulle rada for samtliga elever pa undersokningsskolan,
aven da de svar som faktiskt inkommit fran enkater ar starkt ja eller nej som visar pa att
eleverna (oavsett kon) ar tamligen Gverens i uppfattningarna. Da undersokaren till vardags
arbetar pa denna skola och eleverna och lararna vet vem man ér, kan deras synpunkter och
kommentarer mojligen paverkas av det faktumet trots att undersokaren inte undervisar just
dessa elever. Detta gor att forsiktighet med att sla fast undersokningsklassens svar som
representativa for samtliga nior pa denna skola eller for samtliga skolor inom kommunen
granser bor beaktas (Johansson & Svedner, 2010, s.97).

4.3 Teoretisk tolkning

Har fragorna besvarats utifran denna undersékning? Det ska nu forsoka sammanstéllas och
hanvisas saledes till genomgangen litteratur fran avsnitt 1 och resultaten i samma ordning som
fragorna ar stallda.

4.3.1 Fungerar produkten tillfredstallande for bade larare och elever?
Laborativ/alternativ undervisning borde kombineras och varvas med ett laromedel for béattre
varaktig forstaelse. Precis som Brousseau skriver sa ar lararens uppgift ar att gora det mojligt
for elever att tillagna sig det matematiska innehallet (Skott, et al., 2010) och det kan man med
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fordel gora med konkret material och/eller tankegdng om man som larare har goda kunskaper
i dmnet och &r lyhord for bade elever och klassrumssituationer. Materialet och tanken med det
var, som tidigare namnts, att det skulle fungera som ett komplement/extra material till den
ordinarie undervisningen inom sannolikhet och statistik och det blev véldigt tydligt under
observationerna, att nér eleverna fick ett laborativt material som de skulle ta sig an och deras
larare var vél forberedd och insatt i uppgiften sa levde de sig verkligen in och tog uppgiften pa
stort allvar. Kommentarer som bland annat hérdes var forvanade konstateranden om att det i
stort sett inte var mojligt att vinna pa spel om pengar (i alla fall inte storre summor). Av de
atta kommentarer som lamnades in skriftligen som handlade specifikt om materialet sa var
hélften av dessa n6jd med materialets uppgifter och upplagg. Eleverna fick &ven gradera
lararens information/genomgang i enkat nummer tva och samtliga var mycket nojd, vilket da
kunde tolkas som att, forutom lararens egna matematiska kunskaper, lararhandledningen
fungerat tillfredsstallande. Detta beféstes av lararens kommentarer om handledningen infor att
lara eleverna att anvanda kalkylprogram for sina redovisningar, omradet dar lararen sjalv har
liten erfarenhet men som med hjélp av handledningen kande sig sa pass séker nar hen
demonstrerade for eleverna hur de skulle gora.

4.3.2 Forandras elevernas syn pa spel om pengar?

Pa denna fraga svarade 10/20 elever att de andrat sin uppfattning om spel for pengar. Om de
andrat uppfattningen pa sadant vis som undersokaren hoppats framgar dock inte da deras
uppfattning om spel om pengar innan undersékningen ej faststallts.Vilket latt hade kunnat
verifierats om fragan ”Hur ser du pa spel om pengar” lagts till pa enkat 1. Férmodligen hade
da detta tillagg kunnat ge ett mer tillforlitligt svar pa denna fraga. Utgar man fran enkatsvaren
sa ar det alltsa halften som andrat uppfattning varav tva har angivit ett starkt ja som svar.
Detta leder ocksa till att validiteten brister men som skrevs i avsnitt 4.2.2 sa hade formodligen
en del fragor andrats pa enkéaterna vartefter undersokningen fortlopt i fler klasser.

4.4 Forslag till fortsatt forskning/praktisk tillampning

Studier idag visar att framforallt samarbete med skolor, bade inom SO och matematik &r en
viktig del i det framjande och forebyggande arbetet mot spelrelaterad problematik (Binde &
Jonsson, 2010). Har behdver man hitta fler vagar for att knyta samman @mnena med det
forebyggande arbetet. Kanske uttka materialet och gora det mer &mnesovergripande i form av
en kombination av bade de samhéllsorienterande damnena och matematik. Med tanke pa hur
svart det var att hitta nagon artikel eller vetenskaplig text som behandlade &mnena
sannolikhetslara eller statistik i grundskolan sa anser undersokaren att det finns mycket mer
att gora for att lyfta dessa dmnen. Manga situationer i vardagen kraver att man gor en
riskkalkylering oavsett om det handlar om spel, vaderprognos eller vad det nu kan vara.

Fran och med 1 juli 2018 har skolverket kommit fram till att programmering ska inga i alla
skolamnena och de haller speciella kurser om detta med inriktning matematik (Skolverket
2018). Har uppstar ett ypperligt tillfalle att utveckla undervisningsmaterialet ytterligare i form
av kalkyleringsprogram dar eleverna till exempel gor sina egna slumpgeneratorer som faktiskt
ocksa ar en form av programmering. Da kan de sjalva testa olika spel (flera antal ganger an
om man gor en berakning manuellt) pa hur stor/liten chansen &r for att vinna pa lotto, keno
eller liknande. Antagligen far de da fram en mer sann bild av hur vinstchanserna ser ut.

En annan forbéattring och konkretisering av elevernas vardag vore att ha féljdfragor som
handlar om vilken typ av spel som de spelar, da som sagt éver 60 procent av dem uppgav att
de spelade om pengar, och utifran deras svar be dem att berdkna sannolikheten for just de
spelen. Da blir materialet &n mer intressant for elevernas del. Kanske kan det i storre
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utstrdckning fungera som en “6gondppnare” som i och med det 6kar medvetenheten hos
eleverna.
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BILAGOR

Bilaga 1: Vinnare eller forlorare- ett undervisningsmaterial
Bilaga 2: L&rarhandledning Bilaga

Bilaga 3: Enké&t om spel

Bilaga 4: Observationsschema

Bilaga 5: Elevenkdt om materialet samt forkunskaper
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Bilaga 1

Vinnare
eller
forlorare

Att arbeta med sannolikhet och
statistik




25

Har du tdnkt pa hur manga gdnger VARJE dag som du “indirekt"” blir
matad av hur latt det d@r att vinna miljoner pa olika spel?

"Du behover bara satsa 5kr for att vinna stort.”

"Satsa 100kr och fa 500 kr extra att spela for."

"Om du inte vinner nagot alls far du tillbaka hela insatsen.”
"Du kan aldrig vinna om du INTE spelar”

Tanken med denna uppgift dr allts@ att syna dessa pastdenden. Ar
det verkligen sa latt att vinna som det sdgs?

A

A A

@ v -~ &
L *
\% < ¥ v

A

Vem eller vilka dr vinnarna egentligen?

Uppgift 1)

Till denna uppgift behéver ni en kortlek (ess-10 i en farg)

Valj ett kort som ni vill satsa pd ska bli draget ex hjérter 4
Blanda korten och dra slumpvis ett kort

Notera vilket kort som blir draget, ldgg tillbaka kortet och blanda
igen. Upprepa detta tjugo ganger.

« Matematiskt- hur stor dr sannolikheten for att siffran 4 ska
dras?

« Hur mdnga ganger fick ni fram kortet med 4:an?

« Om ni skulle satsa 10 kr pd siffran 4 fér varje ny omgang, hur
mycket skulle ni ha vunnit/férlorat efter 20 ganger om man
vinner 20Kkr varje gang ert kort blir draget.

« Stdmmer er undersokning 6verens med den matematiska
sannolikheten?
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« Redovisa alla era utrdkningar samt visa i era forsok i en
frekvenstabell och synliggor ert resultat i ett stapeldiagram
(kommentera gdrna ndgon slutsats utifran er tabell)

« Ange median, medelvidrde och typvirde for era virden i
undersékningen

Exempel pd frekvenstabell och stapeldiagram, pahittade siffror

Antal ganger (20
Spader 1-10 forsok)

© 00 N o o b~ W NP
N N N W, DD O ON

[N
o

Antal ganger (20 forsok) mot Spader 1-10

5 M Antal ganger (20
forsok)

4

Antal ganger (20 forsik)

Spader 1-10



27

Uppgift 2)

PLOTSLIGT hénder det......eller!l!

Hur stora vinstchanserna dr ska ni nu ta reda pa genom att granska
vinstplanen nedan (hdmtad fran baksidan av en trisslott)

Vinstplan for 4 000 000 trisslotter

Antal vinster Vinst i kr
2 2765000
2 1000000
12 256000
2 200000
4 100000
6 50000
16 20000
92 10000
60 5000
30 2500
100 2000
160 1500
320 1000
120 900
100 750
400 600
400 500
250 450
1860 300
2400 180
7520 150
14400 120
52000 90
400706 60
377038 30
Total antal Total vinst

858000 58800000
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« Hur stor dr sannolikheten att vinna 1000 000 kr eller mer pd en
triss?

« Hur stor dr sannolikheten att vinna mer dn 150 kr?

« Hur stor dr sannolikheten for vinst over huvud taget?

« Hur mycket pengar vinner/férlorar ni om ni képer 100 stycken
trisslotter om ni bara rdknar utifran vinstplanens statistik?

. Utifran era resultat ovan, tror ni att Svenska Spel kommer att
sluta sdlja trissliknande lotter i framtiden?

Redovisa alla era berdkningar noga samt skriv ner era
diskussionsfragor/svar.

Varje dr sdljs cirka 100 miljoner trisslotter i Sverige!
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Uppgift 3)

Hur stor dr egentligen chansen att
pricka in 7 rdtt pd lotto?

"Satsade 3kr och vann 13 miljoner”

Hur stor vinsten blir kommer vi inte |
att befatta oss med den hdr gangen
men dr man intresserad sa kan man ga in pa
https://cdnl.svenskaspel.net/content/cms/documents/3b14alb4-
f25f-457e-82e8-
384a7e4005d4/1.11/spelregler_vinstplan_lotto_joker_20170809.pd
f

Lotto: Spelet ddr man ska valja ut 7 stycken siffror av 35 mdjliga
och sedan hoppas pa att de drar just era siffror. (Ingen aterldggning
utan har man dragit en siffra sd férsvinner den ur det aktuella
spelet.

Forseék att i gruppen komma fram till hur man kan rdkna pd detta,
skriv ner era funderingar/utrakningar.

« Hur stor chans kom er grupp fram till?
. Varfér tror ni att sa mdnga spelar pa Lotto och andra liknande
spel?
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Bilaga 2

Ldrarhandledning

Vinnare eller forlorare
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Ur centrala innehdllet Lgr 11
Sannolikhet och statistik
« Likformig sannolikhet och metoder fér att berdkna sannolikheten i

vardagliga situationer.

« Hur kombinatoriska principer kan anvdndas i enkla vardagliga och
matematiska problem.

« Tabeller, diagram och grafer samt hur de kan tolkas och anvandas for att
beskriva resultat av egna och andras undersékningar, till exempel med
hjdlp av digitala verktyg. Hur ldgesmdtt och spridningsmdtt kan anvindas
for bedomning av resultat vid statistiska undersskningar.

. Bedémningar av risker och chanser utifran statistiskt material.

Férmagor:
« Ska kunna formulera och l6sa problem samt vdrdera valda strategier och
metoder
« Ska kunna fora och félja matematiska resonemang
+ Kunna anvdnda matematiska uttrycksformer for att samtala om,
argumentera och redogéra for fragestdllningar, berdkningar och
slutsatser.
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Det finns tre sdtt att rdkna ut chansen/risken, dvs. sannolikheten for en viss
hdndelse.

1.

Rdkna ut den exakt ndr man kdnner till antalet gynnsamma och antalet mgjliga
utfall. Det gdller till exempel vid tdrningsspel, kortspel och lotterier.

2.

Rdkna ut en ungefdrlig sannolikhet genom att gora forsok och sedan berdkna
sannolikheten med hjdlp av forsocksresultatet.

3.

Géra berdkningar pd statistiskt material.

Uppgift 1)

Denna uppgift dr tdnkt att tdcka in de tre punkterna for sannolikheten av en viss
hdndelse.

Férberedelse
Se till att det finns:
« kortlekar (4grupper/kortlek dvs en grupp for varje spelfdrg)

« Pennor, skrivpapper, minirdknare
« Om det behdvs ga en genomgadng om sannolikhet generellt med hdnsyn fill
likformig sannolikhetsférdelning samt median, medelvdrde och typvirde.

antalet gynnsamma hiandelser

Sannolikhet P for en hdndelse=

antalet miéjliga hindelser
Med och utan aterldggning
« Visa eleverna via storbild kalkylark (googles kalkylprogram)

"kuben" i hogra hornet, sedan kalkylark (gron ikon), skapa nytt kalkylark.

Antal ganger (20
Spader 1-10 forsok)

A WO NP
o O N
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Kopiera in denna tabell for att visa hur de ska gora med sina data.

=] i x (B i x ¢ (B Spel, x % ™ Inker finjadertc % | &y Mattedireki & - Google ™ X | — Kursplan - Matematik (¢ x ' [ Likformig sannolikhets’ x [ Namnigst katkylark -G x -8 X%
& | @ ssker | htipss/docs.google.com/spre |y
Poea— = om @
Akiv Rediger Visa Infoga Fomat Daia Verkyyg Tilagg Hidlp n giordes igdr kL 14:1¢
B T 1w k% 9 00 - Am B I SA & H-8-S-L-lk-% «oBEHT- -2 ~
Spader 1-10
A 8 3 ‘ ; e | [ L "
1 [Spader 1-10 | Antal géngsr (20fi6rsok) Antal vinstsr  Vinst i kr spader 110 Antal ginger (20 Antal ginger (20 Antal ginger (20 Antal ganger (20 farssik)
2 1 1 2 2765000 1 1 1 1 1
2 2 1000000 2 2 2 2 2
3 12 256000 3 [ [ 0 ]
4 2 200000 4 5 5 5 5
5 4 100000 5 2 2 2 2
6 1 5 50000 3 1 1 1 1
7 15 20000 7 3 3 3 E]
] 2 10000 [ 2 2 2 2
] &0 5000 [ 2 2 2 2
10 EY 2500 ) 2 2 2 2
””””””””””” 100 2000
160 150
320 1000
120 o0
100 50
400 600
400 500
250 450
1860 300
2400 100
7520 150
14400 120
52000 0
400706 0
77038 £
Totah antalivinst 856000 56600000

https://drive.google.com/file/d/1t3Af MRIJRRHZz7KKxJ 3qiLKbEMEfGpdXRD/vie

w?usp=sharing (bild pa hur det ser ut pa kalkylark, muspekaren visar pa infoga
diagram-ikonen)

Markera hela tabellen och klicka pa ikonen infoga diagram, da kommer det upp
ett diagram efter en liten stund. Till héger pa skdarmen kan man dndra typ av
diagram. De fdr vdlja ut den eller de som de tycker passar bdst till uppgiften.

« Delain eleverna i grupper (2-3 elever per grupp)

. Varje grupp far ett kompendium med 3 stycken uppgifter som de ska l6sa
tillsammans. Varje elev i gruppen redovisar enskilt diagram, utrdkningar
och slutsatser. Utrdkningar kan goras for hand medan diagram och
tabeller gors i kalkylark och kopieras 6ver till ett dokument dépt "Vinnare


https://drive.google.com/file/d/1t3AfMRJRRHz7KKxJ3qiLkbEMEfGpdXRD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1t3AfMRJRRHz7KKxJ3qiLkbEMEfGpdXRD/view?usp=sharing
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eller forlorare” VIKTIGT att varje elev skriver namn och klass pd alla sina
dokument.

Hur gora?

Varje grupp far kort 1-10 i en av kortlekens fdrger.

De bestdmmer gemensamt vilket kort som de tror kommer att bli draget,
exempelvis spader 3.

De tio korten blandas och ett kort dras sedan. Ar det spader 3? I sé fall vinner
de, dr det ndgot av de andra spadrarna sa férlorar de.

1) De ska forst matematiskt berdkna hur stor sannolikheten dr for att just
spader 3 ska bli dragef.

1/10 dvs 10 % chans att den blir dragen
2) Upprepa forscket tjugo gdnger, hur manga ganger blev spader 3 draget?
Notera ert resultat

3) Om man vinner 20 kr varje gang som spader 3 blir draget och insatsen for
varje spel dr 10kr. Hur mycket har man da vunnit/férlorat efter 20 spel?

Matematiska exemplet ger vinst var tionde gdng vilket gér att man har vunnit
40kr efter 20 spel.

MEN eftersom 20 spel kostar 200kr att spela uteblir vinst for

200kr (insats) - 40kr (vinst)= 160kr forlust for spelaren /vinst for spelbolaget

4) Stdmmer undersékningen 6verens med den matematiska sannolikheten?
Det visar sig ndr de gjort undersskningen. Méjligt att de inte alls far
spader 3 eller att de far spader 3 fler gdnger.

Jdamfor alla gruppernas resultat gemensamt i klassen, har utfallet
blivit olika for alla?

5) Samtliga grupper ska redovisa enskilt de resultat, utrdkningar, tabeller och
diagram i kalkylark, dokument och/eller i pappersform. Se exempel pa
tabell och diagram i kompendieft.

Utrdkning for median, medelvirde och typvidrde ska ocksa ingd.
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Uppgift 2)

Hdr ska eleverna berdkna sannolikhet fér vinst pa trisslotter genom att ta
siffror ur en fardig tabell(vinstplan).

1) Hur stor dr sannolikheten att vinna 1000 000 kr eller mer pa en triss?

Enligt tabellen sd dr det 4 chanser pa 4000000 lotter att vinna en miljon eller
mer. DVS 1/1000000 chans

2) Hur stor dr sannolikheten att vinna mer dn 150 kr?

Totalt antal lotter med vinst dr 858000 stycken

For vinst over 150kr dr det 858000-851664= 6336 stycken

Sannolikhet for att vinna mer dn 150 kr dr 6336/4000000=0.001584=0.1584%
chans

3) Hur stor dr sannolikheten for vinst 6ver huvud taget?

858000/4000000=0.2145 21.45% chans

4) Hur mycket pengar vinner/férlorar ni om ni koper 100 stycken trisslotter
om ni bara rdknar utifran vinstplanens statistik?

Kostnad for kop av 100 lotter dr 100x30kr=3000kr

Om man utgdr fran féregdende svar sa vinner man pa ca 21 lotter av 100
Genomsnittlig vinstsumma dr 68,50 kr (totalvinst/totalt antal lotter)
Summan av vinsten blir da 21x68,50kr= 1438 ,50kr

Insats 3000- vinst 1438,50= Forlust pa 1561,50kr pa 100 képta lotter

5) Utifrdn era resultat ovan, tror ni att Svenska Spel kommer att sluta sdlja
trissliknande lotter i framtiden?

100 miljoner sdlda lotter och en vinst pa 1561,50kr/100lotter ger svenska spel
en vinst pa cirka 1565 100 000 kr per ar minus administrativa avgifter och
reklam. Detta dr for mycket pengar att forlora om man nu skulle lagga ner
verksamheten sa svaret dr nog att lotterier av detta slag kommer med stor
sannolikhet att fortsdtta.
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Uppgift 3)

Hdr behdver man anvdnda sig av binomialkoefficienten om man "snabbt” ska
kunna rdkna ut hur stora chanserna dr. Det gar att géra alla utrdkningar fér hand
men det tar ldng tid och manga delutrdkningar.

Antalet kombinationer av 7 rdtt kan berdknas
7x6x5x4x3x2x1= 5040 olika sdtt att kombinera 7 olika nummer
Antalet méjliga kombinationer 7 nummer kan vdljas ifrdn 35 dr
35X34x33x32x31x30x29=-33 891 580 800

7 5,5 4.3 2 1
35 34 33 32 31 30 29
5040/33 891 580 800= 1.49X10°7

Sé sannolikheten for att f& sju rdtt pa lotto dr 1/1.49X1077 = 0.0000049 >
0.0000049% chans

dvs 1 pa 6 724 520 = 1.49X1077

Fér att slippa alla dessa utrdkningar kan man anvdnda sig av
binomialkoefficienten

7x6x5x4x3x2x1 kan skrivas som 7! (uttalas n -fakultet)

Formel for binomialkoefficienten

(%) Zﬁl@.

I vart exempel ser det da ut sa hdr da n= 35 (antal valbara nummer )
k= 7 (antal valda hummer)

35\ _ 35| _
(7) = 57T = 6 724520

Ndr man sldr det pd minirdknare maste man vara noga med parenteser:

35!/(7!(35-7)!) for att man ska fa rdtt vdrde.
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Denna uppgift dr absolut éverkurs for grundskolan men jag anser det bade
intressant och ldrorikt att se hur diskussionerna blir och om ndgon/ndgra dr
l6sningen pa spdren.

Bra att belysa formlers bekvidma genvdgar da “matematiker” dr lata av naturen.

« Varfér tror ni att sa mdnga spelar Lotto och andra liknande spel??

Intressant att hora elevernas funderingar, samt hoppas att de efter
dessa tre uppgifter har fdtt en liten annan syn pa spel.
Dessa funderingar/diskussioner gors med fordel i helklass.



Bedomningsmatris sannolikhet och statistik

Elev/Elever
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Klass

kvalitéer

Lag

Mellan

HoOg

Forstaelse och metod

Hur val forstar eleverna problemet?

Vilken metod anvéander eleverna vid
l6sandet av problemet?

Genomforande och analys

Hur fullstandigt och hur val genomfor
eleverna ldsningen?

I vilken man anvénder eleverna
samband och generaliseringar?

Redovisning och matematiskt sprak

Hur tydligt redovisar eleverna sin
16sning?

Hur anvander eleverna ett matematiskt
sprak inklusive symboler/figurer?
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Bilaga 3

kille tjej

Brukar nagon i din narhet spela om pengar (pa casino/spelsajter)?
Ofta Ibland Aldrig

Brukar nagon i din narhet spela om pengar (pa bingo/bilbingo)?
Ofta Ibland Aldrig

Brukar du spela om pengar (lotterier/lotto/trav)?

Ofta Ibland Aldrig

Om du svarat ofta eller ibland pa féregaende punkter, besvara dven denna:

Anser du att ovanstaende person har ett normalt forhallande till spel om
pengar?

Ja Nej

Blir du paverkad av spelreklam i tv/radio/tidningar/sociala medier

Mycket Lite Inte alls
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Bilaga 4
Grupp | Alla i Fragar Loser Loser | Loser | Verkar Fokuserad | Stor Tid Tid Tid
gruppen [ om hjalp | uppgift | uppgift | uppgift | intresserad ovriga | Uppgift [ uppgift | uppgift
arbetar | (1,2,3 | hjalpligt | bra utmarkt grupper | 1 2 3
med markerar
uppgift | antal
ganger
per

uppgift)
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Bilaga 5

Kille eller tjej

Markera pa skalan hur vél du tycker att pastaendena stammer.
1=Nej 10=Ja

Var uppgiften latt att forsta?
123456 789 10

Har du tidigare arbetat med sannolikhet i skolan?

123456 78910

Bedomer du att dina forkunskaper var tillrackliga for att forsta uppgiften?
123456 78910

Har du tidigare arbetat med statistik i skolan?
123456 789 10

Bedomer du att dina forkunskaper var tillrackliga for att forsta uppgiften?
123456 789 10

Tycker du att du fick bra information/genomgang innan uppgiften av din larare?
123456 78910
Har din syn pé “spel” dndrats efter denna uppgift?

123456 789 10

Ar det lottkdparen som blir vinnare i langden?
123456 789 10

Ar det spelbolagen som blir vinnare i langden?
123456 782910

Sammanfatta garna nedan med vad / hur uppgiften kunde ha gjorts annorlunda
for att den skulle bli mer intressant/ latt att forsta/larorik.



Tack for din medverkan!

Malin Jaderberg
Lararstuderande



