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Sammanfattning: 
Syftet med detta arbete är att undersöka om digitala verktyg kan erbjuda 

matematikundervisningen något som gör den bättre som analoga verktyg inte kan erbjuda. För 

att undersöka det genomfördes intervjuer med 10 lärare som har lärarlegitimation inom 

matematik och jobbar på lågstadium i Sverige. I resultat framkommer att digitala verktyg kan 

erbjuda mervärden till matematikundervisningen som inte går att tillgå om lärare arbetar 

analogt. Några av de mervärdena handlar om individanpassningar, matematikgenomgångar och 

gamification. Det framkommer även att förutsättningarna för att bedriva undervisningen med 

hjälp av digitala verktyg är otillräckliga i den mån att de digitala enheterna inte räcker till en 

hel klass samt att skicket på de digitala enheterna är dåligt. Det framkommer även att lärarna 

som deltog i studien knappt har någon utbildning gällande användande av digitala verktyg i 

undervisningen. 
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1 INLEDNING 

1.1 Bakgrund 

 

Digitaliseringen av samhället är ett faktum och det utvecklas hela tiden nya digitala funktioner 

och verktyg som vi människor börjar använda oss utav. För nästan exakt 10 år sedan, år 2010 

presenterades den första iPaden (Apple, 2010). Detta skulle bidra till den stora digitaliseringen 

som inte bara kom att prägla samhället utan även skolorna. 10 år senare alltså år 2020 finns det 

många spår av digitaliseringen i undervisningen. Men hur ser lärare egentligen på detta, ger det 

något mervärde att använda dessa digitala verktyg, finns det några fördelar eller används 

digitala verktyg mer som substitut för de analoga teknikerna? I detta arbete kommer det att 

undersökas hur olika lärare på lågstadium tänker kring användandet av digitala verktyg samt 

vilka förutsättningar som finns för att bedriva en undervisning med hjälp av dessa verktyg. 

Lärarna kommer att få ge sin bild av huruvida digitala verktyg kan erbjuda ett mervärde, det 

vill säga erbjuda något som de analoga verktygen inte kan.  

 

1.2 Litteraturgenomgång 

 

1.2.1 Begreppet IKT  
 

IKT står för informations- och kommunikationsteknik, det är ett begrepp som innefattar all typ 

av elektronisk teknik som berör kommunikation eller kunskap. När det samtalas om IKT brukar 

digitala verktyg ofta nämnas i sammanhanget. När digitala verktyg började introduceras i 

skolan fick de stor uppmärksamhet eftersom de sades kunna influera undervisningen på ett sätt 

som inte skådats tidigare (Skolverket, 2011). 

 

1.2.2 IKT inom skolan 
 

När IKT skulle introduceras i skolan var ett av argumenten att skolan måste moderniseras och 

efterlikna yrkesvärlden. Det argumenterades även för att det skulle underlätta för lärare med 

planeringar som kunde användas om och om igen på ett smidigt sätt. Framförallt handlade det 

om att förändra undervisningen genom att det skulle förenkla för elevers lärande och 

möjligheter att uppnå målen som eftersträvas (Skolverket, 2011). 

Regeringen beslutade år 2017 om en digitaliseringsstrategi som bland annat handlar om hur den 

svenska skolan ska jobba med digitaliseringen (Utbildningsdepartementet, 2017). Regeringens 

mål var att Sverige ska vara bäst i världen på att utnyttja de möjligheter som digitaliseringen 

har att erbjuda. Regeringen menar att skolan har en central- och viktig roll i detta eftersom 

skolan kan erbjuda elever möjligheten att utveckla de förmågor och kunskaper som behövs för 

att bemästra den digitala tekniken som är en viktig del i samhället och dess utveckling. Tanken 

är att digitaliseringen ska hjälpa eleverna att nå målen som finns i skolans styrdokument samt 

bidra med att utveckla de kompetenser och kunskaper som eleverna behöver för ett framtida liv 

och arbetsliv. Regeringen hänvisar till en studie av statens medieråd som visar att tillgången till 

digitala verktyg och användandet av de skiljer sig mycket mellan barn beroende på olika 

faktorer. Det handlar främst om socioekonomisk bakgrund samt kön, därför är det viktigt att 

skolan blir en plats där resurserna finns och att alla barn får samma möjligheter till att använda 

dessa resurser (Utbildningsdepartementet, 2017). 
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Som följd av detta fastställde Skolverket (2018) en reviderad läroplan där digitaliseringen fick 

en betydligt större plats än tidigare. I den nya reviderade läroplanen går det att läsa ”alla elever 

ska ges möjlighet att utveckla sin förmåga att använda digital teknik” (Skolverket, 2018). 

Eleverna ska även kunna få möjligheter till att utveckla sin digitala kompetens. Ett av 

kunskapsmålen som finns i läroplanen lyder ”skolan ska ansvara för att varje elev efter 

genomgången grundskola kan använda såväl digitala som andra verktyg och medier för 

kunskapssökande, informationsbearbetning, problemlösning, skapande, kommunikation och 

lärande” (Skolverket, 2018). 

 

Det är inte bara i Sverige som IKT och digitala verktyg har börjats användas ännu mer. Nästan 

varje skola i hela världen använder digitala verktyg på något sätt i undervisningen. Den 

generella uppfattningen är att den IKT som används har en positiv inverkan på undervisningen 

och elevernas resultat. Denna uppfattning delas dock inte av alla, enligt Hardman (2019) finns 

det forskare som visat att IKT har en positiv inverkan på undervisningen gällande allt från 

elevers resultat till elevernas motivation men det finns även forskare som hävdar att IKT kan 

ha negativ inverkan på undervisningen (Hardman, 2019).  

 

Håkansson och Sundberg (2018) skriver att forskningen ännu inte kunnat visat tydliga resultat 

som styrker att digitala verktyg skulle påverka elevers resultat i positiv bemärkelse. De nämner 

flera olika faktorer som kan ligga till grund för detta, bland annat den ständiga utvecklingen 

som sker inom området där nya digitala verktyg presenteras med jämna mellanrum. Även om 

det inte finns forskning som kunnat visa att digitala verktyg stärker elevernas resultat så finns 

det fördelar med att använda sig av digitala verktyg. Digitala verktyg bidrar till fler 

undevisningsmöjligheter samt en mer varierad undervisningen som i sin tur skulle kunna bidra 

till ett positivt resultat. De understryker dock att de tester som har gjorts enbart har fokuserat 

på relationen mellan ett specifikt digitalt verktyg och elevers resultat. Håkansson och Sundberg 

(2018) menar att det är mycket mer komplicerat, det finns många flera faktorer som spelar in. 

Det är bland annat i vilken kontext de digitala verktygen används, vilket pedagogiskt syfte 

lärarnara har med användandet av digitala verktyg samt den specifika undervisningssituationen 

där lärandet äger rum. 

 

1.2.3 IKT i matematik 
 

Matematik är det ämnet som enligt Skolverket ska få näst mest tid enligt den timplan som finns 

för svenska skolan (Skolverket, 2019). Skolverket publicerade 2011 en rapport som var 

resultatet av ett projekt som gick ut på att försöka integrera IKT i matematikundervisningen. 

Syftet med projektet var att undersöka om IKT var lämpat att använda sig av inom matematiken. 

De ville undersöka vilka för- och nackdelar som kunde finnas samt om IKT kunde hjälpa till 

med kommunikation inom matematik. Efter att PISA-resultaten presenterades år 2006 och det 

visade sig att Sverige presterade ett svagt resultat gällande att ”prata matematik” ställde 

Skolverket här en del av hoppet till att IKT skulle ändra på det resultatet (Skolverket, 2011). 

De digitala verktyg som användes i detta projekt var framförallt datorer och interaktiva 

skrivtavlor. I resultatet som presenterades framkom det att flera av lärarna upplevde att de 

digitala verktygen gav möjligheter till att lättare variera undervisningen än vad som tidigare var 

möjligt samt att undervisningen inte behövde vara lika läroboks baserad. Detta gav lärarna 

möjligheter att erbjuda eleverna samma uppgifter som de skulle ha gjort i matteboken fast på 

ett annat sätt vilket fångade flera elever. Flertalet lärare menade att undervisningen som de nu 

bedrev var roligare och att det i flera fall var lättare att få eleverna engagerade jämfört med hur 

det varit tidigare. Med hjälp av den interaktiva skrivtavlan upplevde lärare att det var smidigare 

att föra matematiska samtal som ledde till att fler elever blev engagerade. Flera elever som 
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tidigare varit trött på matematik och oengagerade visade nu större engagemang och kunde till 

och med uttrycka att de längtade efter matematiklektionerna. Många elever men inte alla tyckte 

att matematiklektionerna blev roligare vilket var ett av huvudsyftena med projektet. Vissa 

elever uttryckte att den IKT som användes var tråkig eftersom programmen som användes inte 

tilltalade dem (Skolverket, 2011). 

 

När det pratas om IKT i matematik år 2020 är det inte bara datorer och interaktiva skrivtavlor 

som man syftar på. Något som har fått stor inverkan på den IKT som bedrivs i skolan är iPaden 

som introducerades 2010 i världen (Apple, 2010). Ipaden är det digitalt verktyget som fått en 

allt större plats i de matematikundervisningarna som bedrivs (Hilton, 2018). Generellt har 

användandet av digitala verktyg blivit mer och mer vanligt i dagens undervisning och har 

bidragit till nya stimulerande och innovativa sätt att lära ut i skolorna. I takt med det ökade 

intressent för att använda sig av IKT i undervisningen och med de möjligheter som digitala 

verktyg kan erbjuda är det av största intresse att undersöka om IKT kan ha en positiv inverkan 

på undervisningen och elevernas resultat (Hwa, 2018). Hwa (2018) valde därför att göra en 

undersökning som gick ut på att ta reda på om elever skulle lära sig mer om de fick lära sig 

matematik med hjälp av dataspel istället för matteböcker. I resultatet framkom det att eleverna 

som använt dataspel som inlärningsmetod hade lärt sig mer jämfört med elever som hade använt 

sig av mattebok under samma period.   

 

Del Moral Pérez, Duque & Garcia (2018) gjorde även de en undersökning för att se huruvida 

resultatet hos eleverna påverkas av att lära sig matematik genom dataspel. Den studien som 

genomfördes i 12 klasser på 12 olika skolor i Valencia i Spanien visade samma resultat som 

undersökningen av Hwa (2018) alltså att elever presterade ett bättre resultat när de fick lära sig 

matematik med hjälp av dataspel.  

 

Att använda dataspel som inlärningsmetod kallas för ”gamification” (Albertazzi, Ferreira & 

Forcellini, 2019). Begreppet förklaras som att dataspel och dess egenskaper används i ett icke 

dataspel sammanhang. Det vill säga att elever spelar ett dataspel med ett annat syfte än att spela 

just spelet exempelvis för att lära sig matematik. Dataspel ses ofta som roligt för eleverna 

eftersom det erbjuder belöningar och specialeffekter som bidrar till att det blir ett mer lustfyllt 

lärande vilket i sig motiverar eleverna. För att sedan kunna utvinna ett positivt resultat av den 

ökande motivationen krävs det att lärarna väljer att använda sig av dataspel som har ett tydligt 

syfte som är anpassat efter vad eleverna ska lära sig. Spelen får inte heller vara för svåra eller 

för lätta (Albertazzi, Ferreira & Forcellini, 2019). 

 

Det finns en del forskning som undersökt samband mellan digitala verktyg och engagemang i 

matematikundervisningen. Schuetz, Biancarosa & Goode (2018) gjorde en undersökning som 

handlade om att undersöka om elever blev mer engagerade om de fick använda iPads i 

matematikundervisningen istället för att använda papper och penna. Metoden som användes var 

att lärare fick bedriva flertalet lektioner där en elevgrupp fick använda iPads och en annan 

elevgrupp fick använda papper och penna. I resultatet som presenterades framkom det att 

eleverna visade samma engagemang och motivation oavsett om de använde digitala verktyg 

eller inte. Dock framkom det av denna studie att lärarna behövde anstränga sig mer och jobba 

hårdare för att underhålla elevernas engagemang när de arbetade med papper och penna kontra 

digitala verktyg.  

 

Även Hilton (2018) genomförde en underökning som pågick under två år där syftet var att 

undersöka om digitala verktyg kunde öka elevers motivation och engagemang för matematiken. 

Vid flera studier i Australien där Hilton forskade kom det fram att elever visade ett tappat 
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engagemang och dålig motivation när det kom till matematik. I takt med de digitala verktygens 

framfart och introducering i skolvärlden bestämde Hilton sig för att undersöka om digitala 

verktyg och IKT kunde vara lösningen på detta. Efter två år av undersökningar presenterades 

resultatet att digitala verktyg påverkar elevernas engagemang och motivation för matematik på 

ett positivt sätt.  

 

Ytterligare ett viktigt område inom matematiken är bedömning, det handlar om allt från att rätta 

elevernas mattebok till att resonera om elevens lärande och utveckling. Det pågår ständigt 

diskussioner i skolans värld om hur lärare ska bedöma elever och vilket sätt som egentligen är 

det bästa. Formativ bedömning har tagit mer och mer plats inom skolan den senaste tiden 

(Hirsch, 2017). Dalby & Swan (2018) gjorde en undersökning som handlade om att undersöka 

hur formativ bedömning fungerar när elever använder sig utav iPads i undervisningen. I 

resultatet som de publicerat framkommer det att iPads har många fördelar när det kommer till 

formativ bedömning. Lärarna som deltog i studien ansåg att de på ett enkelt sätt kunde få en 

tydlig överblick om elevernas utveckling samt att de kunde ge ständig feedback till eleverna. 

Det fanns även flertalet appar som användes där eleverna fick direkt feedback i appen utan att 

läraren behövde agera. 

 

Kaur, Koyal & Chaney (2017) gjorde en undersökning om digitala verktyg kan fungera som 

hjälpmedel för elever som har svårigheter i matematik. Det visade sig att digitala verktyg i form 

av iPads fungerade som ett bra hjälpmedel för att förklara saker. Det var även positivt med den 

direkta feedbacken som kan ges med hjälp utav iPads. iPaden i sig fungerade även som ett 

motivationsverktyg då vissa elever som inte ville jobba med matematik på ett traditionellt sätt 

blev motiverade när de blev erbjudna att göra det på en iPad. iPadsen gjorde även att uppgifterna 

blev tydligare och lättare att genomföra jämfört med de uppgifter som eleverna kunde tillgå på 

papper eller i matteboken. 

 

I Australien har regeringen och skolväsendet samma syn på vikten av att involvera de digitala 

verktygen i undervisningen som i Sverige och framförallt inom matematiken där man ser en 

självklar koppling mellan digitala verktyg och matematik. I och med den snabba utvecklingen 

inom området och det faktum att det finns oändligt många olika digitala resurser så är det 

mycket viktigt att hitta någon form av vägledning. Forskare måste undersöka de potentiella 

fördelarna som finns samt vilka nackdelar som finns så att de digitala verktygen kan användas 

på bästa sätt inom matematikundervisningen (Handal, Campbell, Cavanagh, Petocz & Kelly, 

2013).  

 

Enligt Hardman (2019) kan IKT utveckla lågstadieelevers matematiska kunskaper om 

lektionerna är utformade på rätt sätt. Det gäller att lärarna försöker se till vad de digitala 

verktygen kan erbjuda, vad det är som kan uppnås med hjälp av digitala verktyg som det inte 

går att uppnå med analoga arbetsmetoder. Digitala verktyg ska inte stoppas in bara för att, det 

går inte att använda en iPad i matematikundervisningen och tro att det automatiskt utvecklar 

elevens matematiska kunskaper. 

 

1.2.4 Lärarens roll 
 

Enligt både riksdagen och Digitaliseringskommissionen finns det fyra framgångsfaktorer som 

är viktiga när det kommer till användandet av digitala verktyg i klassrummen. (1) Lärarens 

digitala kompetens vilket syftar på lärarens allmänna kunskap om användande av digitala 

verktyg. (2) Lärarens förmåga att kunna leda arbetet i klassrummen, (3) lärarens förmåga att 

kunna använda sig av digitala verktyg i undervisningen, samt (4) tydliga utmaningar för 
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eleverna som inte är för svåra. Med detta menas att lärare ska känna sig trygga i sitt användande 

av digitala verktyg så att de kan välja de digitala resurserna utifrån vad som är bäst lämpat till 

det som ska göras utifrån pedagogiska, kunskapsmässiga och digitala förutsättningar. Om lärare 

inte besitter den kompetensen som behövs kan användandet av de digitala verktygen ha en 

negativ effekt och en dålig inverkan på elevernas studiero. Enligt riksdagens översiktsrapport 

finns det en risk att användandet av digitala verktyg kan orsaka distraktioner och framkalla 

stress (Utbildningsdepartementet, 2017). Det konstateras även i den nämnda översiktsrapporten 

att det är viktigt med kompetensutveckling för lärarna som ska använda sig av de digitala 

verktygen. Alla som jobbar med lärande och barn ska enligt denna rapport ges möjlighet att 

utveckla sin digitala kompetens (Utbildningsdepartementet, 2017).  

 

När det kommer till användandet av digitala verktyg är det flera olika faktorer som spelar in om 

det ska bli lyckosamt eller inte. En av de viktigaste faktorerna är enligt Hilton (2018) läraren 

och hur läraren väljer att använda sig av digitala verktyg och framförallt inom matematiken. 

Det kan vara möjligt att öka elevers engagemang för matematik med hjälp av digitala verktyg 

men det kan också få negativa effekter på elevers engagemang om läraren fokuserar för mycket 

på den digitala delen och själva användandet av IKT i undervisningen. Fokus måste först och 

främst ligga på vad som ska läras ut och hur det kan läras ut på bästa sätt och sedan kan läraren 

överväga om det finns digitala verktyg som kan fungera som läromedel.  

 

Koehler & Misha (2009) har en teori som handlar om att den digitala tekniken måste samspela 

med pedagogiken och det ämnesinnehåll som ska läras ut för att tekniken ska ge något 

mervärde. Koehler & Misha presenterar ett begrepp vid namn TPACK som betyder 

”Techonological, Pedagogical and Content Knowledge”. Det handlar alltså om digital kunskap, 

pedagogisk kunskap samt ämneskunskap och när de tre områdena samspelar uppnås TPACK. 

Läraren måste först se till det ämnesinnehåll som ska läras ut sedan till elevgruppen för att se 

vilket undervisningssätt som passar bäst och slutligen gäller det att läraren har kunskap om 

digitala verktyg och om något passar till ämnet och eleverna.    

 

Det finns mycket forskning som påvisar att en viktig huvudfaktor i IKT-användandet i skolorna 

är lärarna. Det handlar inte bara om lärarens val av digitala verktyg utan även lärarnas tekniska 

kunskaper, deras egen uppskattning om sina tekniska kunskaper samt deras egen syn på hur 

användbart digitala verktyg kan vara i undervisningen. Lärares tekniska färdigheter är en viktig 

grund för att undervisningen ska bedrivas på ett bra sätt med digitala verktyg. En lärare som 

väljer att använda sig av digitala verktyg i undervisningen utan att känna sig säker på syftet 

med att ta in digitala verktyg riskerar att påverka undervisningen negativt. Lärare måste 

behärska de läromedel som de väljer att använda och det är därför viktigt att lärare kan få det 

stöd och den utbildning som behövs för att de ska kunna bedriva en bra undervisning med 

digitala verktyg  (Handal, Campbell, Cavanagh, Petocz & Kelly, 2013).  

 

För att kunna integrera IKT i undervisningen på bästa sätt gäller det att läraren är medveten om 

vad olika digitala verktyg har att erbjuda. IKT ska användas på ett sätt som gynnar både ämnet 

som ska undervisas men också den valda elevgruppen som ska bli undervisad. Om lärare 

stoppar in IKT utan att ha detta i omtanke så är det stor risk att de digitala verktygen inte är till 

någon nytta alls, kanske till och med tvärtom (Hardman, 2019) 

 

När en lärare planerar en lektion har läraren läroplanen som ett stöd för vad eleverna ska arbeta 

med i klassrummet. Det är dock upp till läraren själv hur hen väljer att tolka det som står i 

läroplanen. Läraren väljer de metoder som hen vill använda sig av i undervisningen. Valen 

måste dock kunna motiveras utifrån den måluppfyllelse som eftersträvas, elevernas olika 
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kunskapsnivåer och färdigheter samt det ämnesinnehåll som ska läras ut (Lindström & Pennlert, 

2017).  

 

1.3 Syfte och frågeställningar 

 

Syftet med detta arbete är undersöka hur digitala verktyg kan användas på lågstadiet inom 

matematikundervisningen samt om de digitala verktygen kan erbjuda ett mervärde till 

undervisningen. Det vill säga om digitala verktyg kan erbjuda något som inte går att få om 

läraren endast jobbar analogt. Det kommer även att undersökas om det ligger ett syfte bakom 

användandet av digitala verktyg samt hur förutsättningar ser ut för att bedriva en 

matematikundervisning med digitala verktyg. 

 

Frågeställningar 

 

1. Kan de digitala verktygen erbjuda matematikundervisningen något som de analoga 

verktygen inte kan erbjuda? 

2. Kan valen av digitala verktyg motiveras i undervisningen? 

3. Vilka nackdelar/problem kan lärare stöta på när de väljer att använda sig av digitala 

verktyg i matematikundervisningen? 

4. Hur ser förutsättningarna ut för att bedriva en matematikundervisning med digitala 

verktyg, finns det tillräckligt mer resurser och har lärarna den utbildning som krävs? 
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2 METOD 

2.1 Urval 

 

Denna studie bestod av 10 olika lärare som alla jobbar på lågstadium. Fem lärare jobbar på en 

skola varav de andra fem jobbar på en annan skola. Alla lärare utom en som deltog var kvinnor. 

Kraven för att lärarna skulle få intervjuas var att de skulle vara legitimerade lärare för matematik 

på lågstadiet och att de hade en aktiv anställning.  

 

 

Lärare A var 50 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 25 år. 

 

Lärare B var 40 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 18 år. 

 

Lärare C var 48 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 24 år. 

 

Lärare D var 24 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 7 månader. 

 

Lärare E var 46 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 24 år. 

 

Lärare F var 33 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 10 år. 

 

Lärare G var 42 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 19 år. 

 

Lärare H var 44 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 20 år.  

 

Lärare I var 37 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 14 år.  

 

Lärare J var 43 år vid intervjutillfället och hade jobbat som lärare i 20 år. 

2.2 Datainsamlingsmetoder 

 

Metoden för att samla in data var kvalitativa intervjuer i form av semistrukturerade intervjuer. 

Semistrukturerade intervjuer utgår från en intervjuguide som intervjuaren har gjort för att ha 

koll på vad som den som intervjuar vill fråga om under intervjun. Intervjuguiden följs dock inte 

slaviskt men är med som ett stöd för att intervjuaren ska känna sig säker på att ha frågat det som 

hen vill (Bryman, 2011). Det som semistrukturerade intervjuer gör är att låta den som blir 

intervjuad svara fritt på frågorna och spinna vidare i den riktning som de själva tycker är 

relevant. Sedan är det upp till den som intervjuar att föra intervjun vidare utifrån det som 

intervjupersonen pratar om. Det är viktigt att den som intervjuar är flexibel både i det avseendet 

att hen kan följa upp det som intervjupersonen säger men också att kunna gå ifrån den ordning 

som är skapad i intervjuguiden. (Bryman, 2011). Kvalitativa intervjuer fokuserar mer på 

intervjupersonernas uppfattningar om ett valt intresseområde jämfört med kvantitativa 

intervjuer som mer går ut på att komma fram till ett svar på en specifik frågeställning (Bryman, 

2011).  

 

En av anledningarna till valet av kvalitativa intervjuer är för att lärarna som intervjuas inte ska 

känna sig allt för styrd i sina svar angående hens tankar om digitala verktyg i 

matematikundervisningen. En annan anledning till detta var för att ta reda på lärares perspektiv 
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och hur de uppfattar användandet av digitala verktyg i matematik. Då passar det bättre att 

använda en kvalitativ intervju som fokuserar mer på den intervjuades tankar om det valda ämnet 

för att få ett resultat som mer speglar verkligheten (Bryman, 2011). 

 

Intervjuerna spelades in med hjälp av telefon som ljudinspelare om intervjuobjekten godkände, 

annars skulle intervjun antecknas för hand.  De intervjuade blev informerade om att det bara är 

den som genomför intervjun som kommer att lyssna på ljudupptagningen och att den kommer 

att transkriberas. De intervjuade är informerade om att de är anonyma likaså vilka skolor de 

arbetar på för att det inte ska kunna gå att koppla resultatet tillbaka till dem. 

 

2.3 Procedur 

 

Det första som skedde var att ett introduktionsbrev konstruerades (se bilaga 1) som sedans 

skickades ut till de tilltänkta lärarna som skulle medverka i undersökningen. Därefter skedde 

en genomgång av litteratur för att bilda en djupare uppfattning om området som skulle 

undersökas. Sedan planerades intervjun upp genom att formulera frågor som var avsedda att 

täcka upp området och som kunde besvara de ställda frågeställningarna. De intervjufrågor som 

formulerades var öppna och användes mer som stöd för att föra intervjun framåt (se bilaga 2), 

tanken var att frågorna skulle få den intervjuade att prata om ämnet och sedan ställdes det 

följdfrågor utifrån det som den intervjuade pratade om. Under perioden som intervjufrågorna 

skapades hölls en mailkontakt med lärarna som skulle intervjuas för att bestämma tid och datum 

för intervjun.  

Några av lärarna ville ha frågorna på förhand för att kunna förbereda sig extra inför intervjun 

och dessa lärare fick frågorna skickade till sig när de var färdigställda i god tid innan intervjun 

skulle äga rum. Vid varje intervjutillfälle fick lärarna först frågan om det var okej att spela in 

intervjuerna, sedan framfördes de etiska aspekterna och därefter började intervjuerna. Att spela 

in intervjuerna är av fördel för att inte gå miste om värdefull information som eventuellt kan 

passera om det bara förs anteckningar. Det ger även en möjlighet att i lugn och ro sätta sig och 

gå igenom intervjuerna och analysera de på ett smidigt sätt (Bryman, 2011).  

 

2.4 Databearbetning/Analysmetoder 

 

Det vanligaste sättet att göra en dataanalys efter en kvalitativ intervju är med en kvalitativ 

innehållsanalys. En kvalitativ innehållsanalys innebär att den som gjort studien går igenom 

datan och letar efter mönster och teman. När datan har gåtts igenom ett par gånger skapas sedan 

kategorier utifrån de teman som dyker upp (Bryman, 2011). 

 

Därför föll valet av analyssätt på en kvalitativ innehållsanalys. Först och främst skedde en 

genomgång av inspelningarna som följdes upp med en transkribering där en intervju 

transkriberades i taget. När alla intervjuer var transkriberade skrevs de ut för att lättare kunna 

få en överblick. Sedan började genomgången av datan som ledde till sökandet efter teman och 

koder som kunde delas in i olika kategorier. Kategorierna som skapades var knutna till de 

frågeställningar som undersökningen har som syfte att undersöka. Färgpennor användes för att 

stryka under de delar av datan som passade in på en specifik kategori, detta genomfördes på 

samtliga genomförda intervjuer.  
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2.5 Etiska aspekter 

 

Det finns fyra huvudtyper av etiska krav på forskning, det är informationskravet, samtyckes 

kravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (Vetenskapsrådet, 2017).  

 

Informationskravet: 

 

De som deltar i undersökningen ska bli informerade om syftet med undersökningen och i vilket 

syfte de är med i undersökningen. De ska även bli informerade om att deltagandet är frivilligt 

och att de när som helst kan välja att avbryta sitt deltagande.  

 

Samtyckeskravet: 

 

Detta krav innefattar att de som deltar i undersökningen har ett självständigt val att delta i 

undersökningen samt att de kan avbryta sin medverkan utan några konsekvenser för dem. 

 

Konfidentialitetskravet: 

 

Detta innebär att alla personer som deltar i undersökningen ska behandlas konfidentiellt. Inga 

obehöriga ska få ta del av personuppgifter och alla intervjuade ska få känna sig trygga i att de 

är anonyma i den undersökning som de deltar i. De intervjuade är i denna studie benämnda som 

Lärare A, Lärare B och så vidare.  

 

Nyttjandekravet: 

 

De som deltar i undersökningen ska bli försäkrade om att uppgifterna de delar med sig av enbart 

ska användas för denna studie och inget annat ändamål. 

 

Dessa fyra etiska krav blev alla lärare informerade om via informationsbrevet samt innan 

intervjuerna drog igång.  
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3 RESULTAT 

3.1 Frågeställning 1 - Kan de digitala verktygen erbjuda 

matematikundervisningen något som de analoga verktygen inte kan? 

 

Lärare A:  

Lärare A anser att den direktrespons som finns i de matematikspel och matematikprogram som 

eleverna kan arbeta själva med på iPad eller dator är något väldigt positivt som inte går att få 

när de jobbar analogt på papper eller i mattebok.  

 

”Istället för att eleven sitter och räknar och sen får det rättat och det visar sig vara fel får de 

istället en direktrespons. Det gör att eleverna snabbare kommer in i ett ämnesområde, det är 

bra”.  

 

Lärare A menar även att det är lättare att individanpassa så att det inte blir utpekande att eleverna 

jobbar med olika uppgifter på olika nivåer. Via läromedlet Bingel som är ett matematikspel på 

internet där eleverna får logga in och skapa sina egna användare kan lärare individanpassa på 

ett enkelt sätt genom att lägga in uppgifter efter vad eleverna behöver träna på. Elever kan hoppa 

över uppgifter så att andra inte ser när de jobbar på iPad, Lärare A anser att det blir mycket mer 

utpekande för eleverna att hoppa över uppgifter i matteboken. 

”Elever som tycker att det är jobbigt att visa vart i matteboken de befinner sig är mer 

avslappande när de får jobba med övningar på ipad/dator”. 

 

Eleverna kan lockas till att jobba med de belöningssystem som finns i appar och i läromedel på 

internet. Dessa belöningssystem finns inte när de arbetar analogt. 

 

Lärare A brukar hålla sina matematikgenomgångar på sin dator och vissa på projektorn. 

Läromedlet och matteboken som lärare A använder sig av finns tillgänglig online vilket gör det 

möjligt att visa uppgifter som hör till matteboken. Då kan hen visa uppgifterna på projektorn så 

att alla elever ser samma uppgift samtidigt och det är en fördel jämfört med att man som lärare 

ska gå runt i klassrummet och visa för varje elev om hen inte hade haft möjligheten att hålla 

genomgången digitalt. 

 

Lärare B: Lärare B anser att genomgångarna på projektorn inspirerar eleverna mer till att jobba 

jämfört med andra genomgångar. ”Att kunna visa genomgången på projektorn har flera 

fördelar, för det första blir det tydligt och alla ser”. 

 

Lärare B anser att belöningssystemen som finns i appar och läromedel som är online har en 

positiv inverkan på elevernas motivation till att jobba, de bidrar även till att eleverna tycker att 

det är roligt. Just belöningarna håller intresset uppe hos eleverna och motiverar dem till att 

fortsätta.  

 

”En elev ville inte jobba matte, men när eleven kunde få en drake som husdjur så blev eleven 

motiverad till att skaffa draken och valde att jobba på iPaden”.  

 

Lärare B har den digitala matematiktjänsten Bingel och använder matteboken ”Mitt i prick” 

som är kopplad till uppgifterna som finns att tillgå på Bingel. Detta gör att Lärare B anser att 

det är lättare att individanpassa uppgifterna efter elevernas kunskapsnivå när eleverna får 
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använda Bingel. Bingel och Mattematchen är två hemsidor där eleverna har egna inloggningar 

och får skapa personliga avatarer. Då behövs bara en digital enhet med webbläsare för att 

eleverna ska kunna använda sig av de två. Flera elever i Lärare B’s klass har valt att träna 

matematik frivilligt hemma eftersom det är smidigt. Vissa föräldrar till eleverna anser även att 

det är ett bra sätt för deras barn att träna matematik hemma.  

 

Lärare C: Lärare C använder sällan IKT i matematikundervisningen, men när hen väljer att 

göra det är det framförallt för att eleverna finner den undervisningsformen väldigt rolig. Bland 

annat får eleverna i Lärare C’s klass jobba med repetitionsövningar på datorer vilket uppfattas 

som ett roligare och snabbare sätt jämfört med papper och penna. Lärare C tycker att 

belöningssystemen som finns i de olika spelen är positivt och något som inte går att få när 

eleverna jobbar analogt. Lärare C anser att när eleverna jobbar med programmering i matematik 

erbjuder de digitala verktygen roligare sätt att programmera på gentemot när de jobbar med 

programmering på ett analogt sätt. 

 

Lärare D: Lärare D uttrycker att hen älskar teknologi, IKT och digitala verktyg. Det som de 

digitala verktygen kan erbjuda jämfört med analoga verktyg är enligt Lärare D flera saker. 

Bland annat är det lättare att variera undervisningen med hjälp av de digitala verktygen samt att 

det är möjligt att individanpassa undervisningen på ett sätt så att alla elever får jobba på den 

nivån som är lämpligast för de själva.  

 

Lärare D brukar använda sig av Vektor i undervisningen och Vektor är ett matematikspel som 

anpassar sig själv efter varje elev beroende på hur det går för eleverna med de uppgifter som de 

gör. Sedan kan läraren gå in och granska hur mycket eleverna har gjort samt hur det går för 

dem. Detta program erbjuder alltså en individanpassad undervisning samt att det erbjuder 

läraren ett smidigt sätt att få en överblick över hur alla elever arbetar och eleverna ”älskar det” 

enligt Lärare D.   

 

Lärare D tycker att det ibland är lättare att motivera elever till att jobba när de får använda sig 

av iPads. ”Det kan vara så att elever inte vill jobba i matteboken, då kan läraren locka med 

iPads och då blir eleverna mer motiverade även fast det är samma uppgifter som de gör”.  

Belöningssystemen som finns i spelen är bra för elevernas motivation när det kommer till att 

jobba med matematik. Lärare D förklarar att när eleverna jobbar med Vektor så ska de rädda 

djur som blivit förvandlade till monster, det gör eleverna motiverade och det blir lätt att de 

glömmer bort att de räknar matte. 

”Eleverna uppskattar det, de tänker inte riktigt att de jobbar på samma sätt”. 

 

Lärare D nämner begreppet ”gamification” och menar att det verkligen är roligt att använda sig 

utav. Det uppskattas väldigt mycket av eleverna och det är något som inte går att uppnå när de 

jobbar analogt.  

 

Lärare E: Lärare E är inne på samma sak som Koehler & Misha (2008) uttrycker, att läraren 

måste ha en tanke bakom varför hen väljer att plocka in digitala verktyg i undervisningen. 

”Tekniken ska användas där den är bättre att använda än papper och penna, jag tycker inte att 

det ena ska utesluta det andra. Det ska göra att totalsumman blir bättre”. 

 

De gånger hen väljer att plocka in digitala verktyg i undervisningen är bland annat när de har 

genomgångar. Lärare E har tillgång till matteboken online och väljer att använda projektorn 

därför att hen tycker att det är lättare att gå igenom den om hen tar upp den på projektorn, ”det 
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blir tydligt”. Att ha matteboken online gör det möjligt för elever som tycker det är jobbigt att 

skriva och använda penna att kunna jobba på i matteboken.  

 

Lärare E pratar även om att ”gamification” är något som inte går att få till när eleverna jobbar 

med papper och penna. Eleverna glömmer bort att de tränar matematik när de spelar och det 

blir roligt samt skapar motivation. Lärare E’s elever brukar använda datorer för att träna 

multiplikationstabellen då det blir roligare och mer motiverande när eleverna belönas tack vare 

ett belöningssystem, det ger även möjlighet till oändliga repetitioner.  

 

Lärare E är klasslärare i en årskurs 3 och använder sig av den digitala matematiktjänsten Bingel. 

Där finns det skräddarsydda uppgifter som är till för att eleverna ska kunna träna inför de 

stundande nationella proven som alla elever i årskurs 3 ska göra.  

”Elever jobbar gärna hemma med exempelvis Bingel, vilket bidrar till att eleverna får extra 

träning i matematik som de dessutom tycker är roligt att göra”. 

 

Lärare F: ”Eleverna tycker att det är roligt och då lär de sig mer, de förstår inte att de lär sig”. 

Lärare F menar på att eleverna lätt glömmer bort att det är en lärandesituation när de jobbar 

med matematik på iPads eller datorer och att det då är enklare att fånga upp eleverna.  

 

Lärare F beskriver att hen har en ”väldigt positiv” syn på att involvera IKT i matematik, det är 

ett roligt sätt att lära sig på som gör det lättare att inkludera alla när man som lärare smidigt kan 

nivåanpassa efter individens kunskapsnivå.  

”Elever vill inte att det ska synas att de får andra uppgifter, de vill inte ha en annan mattebok 

för då sticker de ut”. Lärare F förklarar att en elev i hens klass har fått en annan mattebok för 

att nivån på den andra matteboken som resten av klassen har är för hög. Eleven vill dock inte 

jobba i sin nya mattebok så läraren har nu skaffat ett omslagspapper runt elevens mattebok som 

är i samma färg som de andra matteböckerna, dock fungerar det inte klockrent. Det hade lätt 

kunnat lösas om alla elever hade jobbat på iPads istället för i matteböcker enligt Lärare F.  

 

De flesta eleverna tycker att det är väldigt roligt att jobba på iPads och därför kan Lärare F 

ibland ”locka” eleverna att jobba genom att erbjuda dem att spela på iPaden vilket i själva verket 

är samma uppgifter som de skulle gjort analogt men att de är utformade på ett lite annorlunda 

sätt.  

 

Lärare F nämner även miljöperspektivet när hen pratar om användandet av digitala verktyg i 

matematikundervisningen. Hen menar att det inte kan vara bra för miljön eller ekonomiskt 

vinnbart att skriva ut alla dessa extrauppgifter på papper som eleverna får jobba med istället för 

att de hade kunnat göra samma uppgifter på en dator eller iPad. Det tar dessutom mycket mer 

tid att göra i ordning arbeten som måste kopieras upp och förberedas jämfört med att eleverna 

har färdiga program på dator eller iPad. 

 

Lärare G: Lärare G anser att eleverna tycker att det är roligare när de får spela spel när de 

arbetar med matematik och exempelvis lär sig om multiplikationstabellen. Finns det ett system 

där eleverna får poäng i ett belöningssystem så sporrar det eleverna och ökar motivationen. Det 

är många elever i Lärare G’s klass som tack vare detta gärna sitter hemma och spelar dessa spel 

vilket leder till extra matematikinlärning.  

”Forskare säger att elever lär sig mer om de tränar exempelvis multiplikationstabeller med 

papper och penna, men om eleverna gör det två gånger med papper och penna eller hundra 

gånger online, vad är bäst då?”. 
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När Lärare G’s elever jobbar med exempelvis Bingel kan alla göra olika saker utifrån vad de 

behöver träna på. Hen tycker att det som är smidigt med detta är att det inte blir utpekande 

jämfört med när alla elever ska jobba i matteboken, då är det mer tydligt om eleverna gör olika 

saker. ”På Bingel är det lätt att individanpassa även om det tar tid så är det smidigt och 

variationen är större, det är även billigare än om skolan skulle köpa in ett sådant material 

analogt”.  

 

Lärare G brukar använda projektorn när hen håller i genomgångar i matematik. Det finns 

förinspelade genomgångar som hör till den mattebok som används i klassen, ”det är som en 

berättelse som eleverna får följa där de får lösa olika uppgifter”. ”Man kan även visa alla sidor 

och förklara vad eleverna ska göra, det är supersmidigt”. 

 

Lärare H: ”Digitala verktyg kan fånga barnen på ett bra sätt, de gillar att använda IKT”. Lärare 

H ser framförallt att det är tre saker som är det huvudsakliga mervärdet med att jobba med 

digitala verktyg jämfört med analoga verktyg inom matematiken. 

 

Det första är individanpassningen, Lärare H brukar använda sig av bland annat Bingel. ”Det är 

lätt att nivåanpassa på Bingel”. Eleverna får uppgifter som är anpassade efter deras nivå utav 

läraren samtidigt som det är enkelt för läraren att hålla koll på vad eleverna gör. Ett problem 

när eleverna arbetar analogt och där läraren individanpassar undervisningen är att det ganska 

tydligt syns att vissa elever får andra uppgifter. Det problemet kan undvikas om eleverna jobbar 

digitalt enligt Lärare H.  

 

Det andra är att eleverna får direktrespons när de jobbar med matematik digitalt i appar som 

erbjuder matematik i någon form av spel eller via webbläsaren där eleverna också kan tillgå 

spel. Direktresponsen gör att eleverna kan gå vidare och veta att de klarade av uppgifterna eller 

vad de hade fel på. ”Detta går på någon sekund när eleverna använder digitala verktyg jämfört 

med om de jobbar i matteboken och läraren måste rätta manuellt”.  

 

Slutligen är det också variationen av arbetssätt som erbjuds med digitala verktyg som gör att 

undervisningen kan vara mer varierad och lättare kan motivera elever med olika intressen. 

 

Lärare I: Lärare I har tillgång till matteboken online och har alla sina genomgångar med hjälp 

av projektorn. ”Lättare att fånga alla om jag kör genomgången på projektorn istället för att alla 

tittar i sin egen bok”. ”Att ha matteboken online är superbra det erbjuder mer variation och 

eleverna är med mer, variationen är väldigt viktig”.  

 

Lärare I menar på att eleverna ofta lockas att jobba på ”plattan” jämfört med att jobba i 

matteboken ”det känns inte lika svårt att jobba på plattan som i matteboken”.  

Bingel är något som Lärare I använder flitigt, där skräddarsyr hen uppgifter utifrån vad varje 

elev behöver träna på. Hen anser att det är enklare att hålla koll på vad alla gör för något och 

hur de ligger till i sin kunskapsutveckling när eleverna jobbar på bingel då läraren har en egen 

inloggning där hen får ”statusrapporter” skickade till sig så att hen kan hålla koll på hur det går 

för eleverna.  

 

Belöningssystemen som finns i de spel som eleverna spelar kan bidra till ökad motivation men 

det finns även en risk att de kan missbrukas.  
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Lärare J: Lärare J använder framförallt sin Smartboard vilket hen anser är helt fantastisk. Den 

används bland annat till att hålla genomgångar, det går att ta upp matteboken direkt på 

smartboarden så eleverna kan få komma fram och skriva direkt i boken eller på uppgiften. 

”Eleverna är med på ett annat sätt än att de sitter ner och jag har en vanlig genomgång. Det bir 

lite häftigt, att det händer någonting”  

 

Lärare J brukar ta in iPads nästan varje dag och då framförallt för färdighetsträning. Lärare J 

brukar lägga in uppgifter individuellt för att eleverna ska få möjlighet att träna på det som de 

behöver träna på. ”När jag lägger in uppgifter så har alla sina egna uppgifter och då ser ju inte 

eleverna att de har helt olika uppgifter”. 

 

Lärare J anser att det är viktigt med variation i undervisningen och tycker att variationen blir så 

bra tack vare digitala verktyg. ”När det är långa pass är det perfekt att bryta av och varva 

mattebok med iPad” 

 

På frågan om det är någon skillnad motivationsmässigt hos eleverna gällande att jobba med 

iPads eller analogt så svarar Lärare J att det är stor skillnad på motivationen och att det är 

mycket lättare att fånga eleverna med iPads. ”Nu har vi jobbat med uppställning och valt att 

göra det på iPads, det är samma sak som på papper man bara att de får trycka på skärmen så 

blir det mycket roligare”. 

 

Lärare J förklarar att hen har några elever i sin klass som tycker att allt är tråkigt men när de får 

reda på att de ska jobba matematik på iPaden är det inga problem.  ”Barnen tycker ju inte heller 

att de jobbar, de säger att de har slappat i en halvtimme och sen har de egentligen suttit och 

spelat matematikspel i 30 minuter”.  

 

 

Sammanfattning Frågeställning 1 

 

10 olika typer av mervärden tas upp av de 10 intervjuade lärarna, det mest förekommande var 

genomgångarna med digitala verktyg samt individanpassningar och det minst förekommande 

var att det var miljövänligt (se figur 1). De flesta lärarna är överens om att det går att 

individanpassa undervisningen med hjälp av digitala verktyg på ett sätt som inte är möjligt när 

de jobbar analogt. Att det är roligt att lära sig med hjälp av dataspel samt att det skulle öka 

motivationen är också något som flera utav lärarna håller med om. Mycket av den motivationen 

är tack vare de olika belöningssystemen som finns i de olika spelen som eleverna får spela.  
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Figur 1 

3.2 Frågeställning 2 – Kan valen av digitala verktyg motiveras i undervisningen? 

 

Lärare A: Lärare A håller sina matematikgenomgångar via projektorn för att hen anser att det 

är mer fördelaktigt än att hen ska gå runt i klassrummet och visa alla elever en för en de olika 

uppgifterna i matteboken. 

Lärare A använder även datorer och iPads när hen tycker att de digitala verktygen är bäst 

lämpade för det som ska göras. 

 ”Man ska inte göra digitalt bara för att göra digitalt, man måste ha en anledning, och vad står 

det i läroplanen och hur når jag dit?”. 

 

Lärare B: Lärare B använder projektorn när hen har genomgång med sina elever för att det är 

mer inspirerande samt att alla elever på ett enkelt sätt kan se. Lärare B använder sig också utav 

iPads, det ligger alltid ett syfte bakom användandet av iPads då det framförallt motiverar 

eleverna mer och uppgifterna är individanpassade.  

”De får ju hela tiden små belöningar, någon som hurrar eller applåderar och det motiverar. Det 

är ju ingen som applåderar efter varje tal i matteboken” – Lärare B angående att spela på iPads 

och datorer motiverar eleverna på ett sätt som inte går att få när de jobbar i matteboken. 

 

Lärare C: Lärare C använder datorer en gång i veckan för att arbeta med matematik. Detta för 

att variera undervisningen och för att eleverna tycker att det är roligt. Framförallt är det för 

variationen som hen använder digitala verktyg och inte för att utvinna något som inte går att 

utvinna med analoga verktyg.  

 

Lärare D: Lärare D använder ofta digitala verktyg för att motivera eleverna till att arbeta och 

ser stor vinning i det. När lärare D’s elever använder iPads är det för att det är smidigare att 

individanpassa den undervisningen, belöningssystem fungerar som motivation för eleverna 

samt att de erbjuder bra variation vilket är viktigt enligt lärare D.  

 

På frågan om lärare D skulle kunna tänka sig att jobba helt digitalt så svarar hen ”Det hade 

känts konstigt att bara köra digitalt, man tänker att man ska ha en mattebok att jobba i”. Lärare 

D nämner även att det inte finns mycket underlag gällande att digitala verktyg hjälper eleverna 
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kunskapsmässigt framåt. Vilket hen menar som en av anledningarna till att det inte bara går att 

ta in digitala verktyg och allt blir bra. 

 

Lärare E: Lärare E håller alla sina matematikgenomgångar via projektorn för att det är 

tydligare än att hålla genomgången på annat sätt. När lärare E förklarar varför hen väljer att ta 

in datorer i matematikundervisningen nämns 4 anledningar. Det första är att det kan öka 

motivationen hos eleverna. Det andra är för att det finns elever som tycker att det är jobbigt att 

skriva med penna som då har lättare att jobba med dator. Det tredje är att det ger möjlighet till 

oändliga repetitioner och slutligen är det för att gamification inte går att få till med papper och 

penna. 

 

”Man måste ha en tanke med varför man plockar in digitala verktyg”. ”Tekniken ska användas 

där den är bättre att använda än papper och penna, jag tycker inte att det ena ska utesluta det 

andra. Det ska göra att totalsumman blir bättre”.  

 

Lärare F: När Lärare F tar in digitala verktyg i matematikundervisningen är det för att eleverna 

tycker att det är roligt och när de har roligt så lär de sig mer. ”De glömmer liksom bort att de 

lär sig och då är det lättare att fånga upp dem” som Lärare F uttrycker det.  

Det kan även vara ett sätt för att få elever som inte vill jobba matematik att bli motiverade till 

att jobba om de istället får göra det med ett digitalt verktyg i form av dator eller iPad. Lärare D 

använder även digitala verktyg för att det är lättare att inkludera alla och anpassa 

undervisningen efter elevernas olika nivåer.  

 

Lärare G: Lärare G använder sin projektor för att hålla i matematikgenomgångar där hen visar 

vad som ska göras samtidigt som klassen kan göra några uppgifter tillsammans vilket inte är 

möjligt att utföra på samma sätt om de arbetar analogt. Sedan använder Lärare G även datorer 

som eleverna spelar matematikspel på eller jobbar i matteboken digitalt. Matematikspelen 

används för att det är lättare att anpassa efter individen samt att de tycker att det är roligt. Det 

är även mycket lättare att göra repetitioner på datorn jämfört med papper och penna.  

 

Lärare H: Lärare H har tillgång till matteboken online och där finns en lärarwebb som är 

kopplat till den där hen brukar använda sig av genomgångar som hör till det som eleverna ska 

arbeta med samt en mattesaga som är kopplat till det område som eleverna arbetar med. Detta 

är något som Lärare H anser är mycket positivt och något som inte går att göra analogt. Sedan 

använder sig lärare H av iPads och de används för att det är smidigare att individanpassa och 

för att de ger en direktrespons som inte är möjlig att få när eleverna arbetar analogt.  

 

”Eleverna kan verkligen nöta på sin egen nivå, det hamnar ofta på rätt nivå ganska automatiskt 

utan att man behöver styra, de gör ju det som dem kan och sen vill de ju ofta utmana sig själv” 

– Lärare H om individanpassning med digitala verktyg i form av iPads. 

 

Lärare I: Lärare I har tillgång till sin mattebok digitalt vilket gör att hen håller alla 

genomgångar via projektorn som har lett till att alla elever mer är med gentemot när 

genomgångarna hölls analogt. Datorer och iPads är något som Lärare I brukar använda, detta 

för att det är smidigt att individanpassa, det ger läraren en bra överblick om vad eleverna jobbar 

med och eleverna tycker att det känns lättare att jobba med jämfört när de jobbar med papper 

och penna. 

”Matteboken finns ju i digital form med massa tillägg, man kan ha genomgångar via den och 

ändå så är det hela tiden kopplat till boken. Barnen kan göra andra uppgifter som ändå är kopplat 
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till boken. Vilket jag tycker är helt fantastiskt istället för att hitta på något eget som är kopplat 

till boken”. – Lärare I om de tillägg som erbjuds när läraren har tillgång till matteboken online. 

 

Lärare J: Lärare J använder framförallt sin Smartboard, den används till genomgångar, 

uppgifter och exittickets bland annat. ”Smartboarden är en otrolig resurs”.  

Lärare J väljer att ta in digitala verktyg i form av iPads nästan dagligen då hen anser att det 

erbjuder ett bra sätt för eleverna att hålla på med färdighetsträning. Motivationen hos Lärare J’s 

elever är också en av anledningarna till att hen väljer att plocka in digitala verktyg, eleverna 

tycker att det är roligt och de elever som i vanliga fall inte vill arbeta med någonting arbetar 

utan problem med iPads.  

Något som Lärare J har börjat med efter tips från en kollega är att använda sig av Youtube när 

klassen ska gå igenom vissa saker inom matematiken. ”Det finns mycket bra genomgångar där, 

det blir så trist om eleverna bara hör min röst”. Lärare J poängterar även att eleverna faktiskt 

lyssnar ännu bättre när någon annan pratar. 

 

Sammanfattning Frågeställning 2 

 

Alla lärare i denna undersökning motiverar sina val av digitala verktyg. Valen motiveras på 

olika sätt men 9 av 10 lärare använder digitala verktyg för att utvinna något som inte går att 

utvinna när de arbetar analogt. För att nämna några olika anledningar så är det bland annat att 

hålla genomgångar som fångar eleverna, sedan är det mer motiverande för eleverna samt att det 

finns möjlighet till oändliga repetitioner. Den tioende personen använder digitala verktyg för 

att det varierar undervisningen, (se figur 2).  

 

 

 
Figur 2 
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Hur lärarna resonerar kring sitt användande av 
digitala verktyg

Använder digitala verktyg för att utvinna något som inte går att få analogt

Använder digitala verktyg enbart för att variera undervisningen
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3.3 Frågeställning 3 – Vilka nackdelar/problem kan lärare stöta på när de väljer 

att använda sig av digitala verktyg i matematikundervisningen? 

 

Lärare A:  ”Vissa spel går att klara utan matematiska kunskaper” Lärare A menar att vissa 

matematikspel som finns på iPads och datorer är uppbyggda på ett sätt där eleven inte behöver 

några matematikkunskaper för att klara dem utan att det räcker att klicka lite så klarar eleverna 

det. Det kan ibland bli tävling mellan elever på grund av de belöningssystem som finns, vilket 

leder till en hets och fokus hamnar mer på att göra uppgifterna så fort som möjligt istället för 

att göra uppgifterna noggrant förklarar lärare A.  

 

Lärare A upplever ett problem med att som lärare är det svårt att ha full koll på vad eleverna 

gör när de använder iPads eller datorer och att det finns en risk att eleverna gör annat på den 

digitala enheten än det som är tänkt att de ska göra. Sedan är även ett stort problem de 

teknikstrul som är ständigt återkommande enligt Lärare A, ”det förstör ganska mycket”. 

 

Lärare B: Teknikstrulet är något som Lärare B nämner vid intervjun, ”det är ofta det strular 

samt att när man delar en vagn med iPads med andra klasser på skolan är det ofta så att iPadsen 

inte är laddade”. 

 

Lärare B brukar ibland använda sig av en dokumentkamera för att visa saker på projektorn som 

är analoga. Problemet är dock att bilden är lite dålig och det försämrar upplevelsen.  

Ytterligare en nackdel som Lärare B stött på är att elever ibland har svårt att hålla sig till rätt 

saker och väljer att göra annat på dator/iPads än vad som är tänkt. ”Vissa elever blir sura när de 

till exempel vill använda iPaden till att spela Minecraft men så får de inte göra det för att de ska 

arbeta med matematikspel” det är ett problem. Lockelsen med att titta på kompisen och inte 

sköta sitt eget arbete är också ganska vanligt enligt Lärare B. Ofta vill Lärare B’s elever använda 

ljud när de spelar på iPaden men hörlurar finns inte att tillgå och när alla elever vill ha ljud på 

iPadsen blir det en väldigt rörig miljö i klassrummet.  

 

Lärare C: Teknikstrul med sega datorer är det största problemet som Lärare C anser ha med 

att använda digitala verktyg i matematikundervisningen. ”Det tar tid att använda datorer, det 

strular ofta och det känns inte tidseffektivt”.  

 

Lärare D: Lärare D som visat sig vara väldigt positiv till digitala verktyg anser ändå att digitala 

verktyg inte är lösningen till allt, det gäller också att använda sig av traditionella metoder. 

Teknikstrul är något som är ständigt påminnande vilket kan göra att alla elever inte kan använda 

iPads samtidigt. 

Om eleverna arbetar med matteboken online och skriver siffror på datorn så blir det rätt siffror 

automatiskt medan om de skriver i en fysisk mattebok så kan läraren se om siffrorna är åt fel 

håll vilket kan vara något som eleverna behöver träna på, detta är ett problem enligt Lärare D.  

 

Lärare E: Enligt Lärare E är den stora nackdelen teknikstrul. Det blir även sega enheter när 

fler elever samsas om varje enhet jämfört med om alla skulle få ha en egen. Sedan finns det 

saker som inte går att göra digitalt som formning av siffror och framförallt behöver eleverna 

prata matematik enligt Lärare E vilket är svårt om alla elever sitter vid varsin dator. 

 

Lärare F: Lärare F pratar i sin intervju om de ”teknikberoende” eleverna som läraren måste ha 

en plan för hur hen ska hantera dessa. Lärare F har märkt att många i hens klass är och blir 

beroende av att använda sig av digitala enheter så som iPads, telefoner och datorer. ”De får som 

abstinensbesvär om de inte får hålla på med iPads, telefoner eller datorer”.  
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Lärare F menar även att eleverna lär sig genom handen av att skriva siffror, det är även något 

eleverna måste träna på utan digitala verktyg samt att eleverna måste kunna visa skriftligt hur 

de kommer fram till ett resultat.  

 

Lärare G: Lärare G pratar om teknikstrulet som den stora boven i dramat vilket leder till att 

det blir problem när hen planerat lektioner där datorn spelar huvudrollen och där den sedan inte 

fungerar. Det är även dyrt att köpa in digitala verktyg vilket är ett problem. ”Det är svårare att 

skriva tankar och uträkningar, man behöver rita och använda bilder analogt”.  

Det kan även vara ett problem om bara vissa elever i klassen använder dator eller iPad, då drar 

de till sig mycket uppmärksamhet av eleverna i deras närhet. 

 

Lärare H: Lärare H upplever teknikstrulet som ett problem som ständigt gör sig påmind. Det 

är även ett problem med appar, program eller spel där tanken är att eleverna ska kunna repetera 

liknande uppgifter men det blir att de istället gör om samma uppgifter för att de redan kan det 

eftersom det ger de en belöning varje gång de gör om dem.  

 

Lärare H pratar i intervjun om vikten av att prata matematik samt träna på turtagning vilket hen 

anser är bäst att göra analogt. ”Elever behöver även träna på turtagning vilket man bäst får 

genom att spela matematikspel analogt”.  

 

Lärare I: ”Jag vill inte se så mycket nackdelar med digitala verktyg”. Efter lite funderingar 

kommer Lärare I ändå fram till att elever ibland gör annat på datorn när de egentligen ska arbeta 

med matematik. Teknikstrulet är också ett problem som är ständigt återkommande.  

Slutligen menar Lärare I att lärarens kunskap är för liten ”Jag skulle behöva kunna mera, jag 

vill kunna mer än vad jag kan”.   

 

Lärare J: Ibland går eleverna in på annat när de använder iPaden vilket är ett problem. På 

följdfrågan om det går att hålla koll på vad alla elever gör på sina iPads svarar lärare J att det 

inte är möjligt men att hen brukar säga till eleverna att hen kan se historiken vilket brukar stoppa 

vissa elever från att göra saker som de inte ska.  

Lärare J hade problem ett tag med att elever hackade varandras konton på Bingel där eleverna 

sparar poäng för att fixa sin avatar, då gick vissa elever i klassen in på andras konton och 

ändrade deras avatarer. Detta löstes dock med hjälp av mer specifika lösenord som var svårare 

att komma på.  

Lärare J nämner likt alla andra lärare att teknikstrul är ett problem och att det är svåt att veta 

vart hen ska vända sig om hen behöver hjälp med exempelvis en smartboard som krånglar. 

 

Sammanfattning frågeställning 3 

 

Den nackdel som alla lärare nämner är teknikstrulet. Enligt vissa lärare är det den enda 

nackdelen som finns medan andra lärare nämner nackdelar så som att eleverna gör annat när de 

sitter med iPad eller dator, att spelen inte är bra eller att eleverna går miste om skrivträning för 

hand, (se figur 3).  
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3.4 Frågeställning 4 – Hur ser förutsättningarna ut för att bedriva en 

matematikundervisning med digitala verktyg, finns det tillräckligt med resurser 

och har lärarna den utbildning som krävs? 

 

Lärare A: ”Förutsättningarna finns inte för att bedriva undervisningen smidigt”. Lärare A kan 

boka datorvagnar där det finns 16 datorer i varje samt har tillgång till 5 iPads per klass. I klassen 

går det 20+ elever vilket gör att läraren måste använda sig av iPads/datorer i halvklass för att 

det ska räcka. Lärare A har inte fått någon utbildning om hur hen kan använda digitala verktyg. 

 

Lärare B: Lärare B har tillgång till 2 iPadvagnar med 16 iPads i varje vagn dock ska hela 

skolan med ungefär 300 elever dela på dem. Lärare B har även 5 iPads som hör till sin klass 

sedan brukar hen låna iPads av andra klasser för att få ihop det. ”De är gamla och dåliga och 

ofta urladdade när vi väl tar iPadvagnen”. Lärare B har inte fått någon fortbildning i hur digitala 

verktyg kan användas. 

 

Lärare C: Lärare C delar en datavagn med parallellklassen och i den är det 15 datorer som ska 

delas på 51 elever. Lärare C Måste jobba halvklass för att det ska räcka sedan ska det även 

stämma in med den andra klassen. Lärare C har inte fått någon utbildning i hur lärare kan 

använda sig av digitala verktyg i undervisningen.  

 

Lärare D:  Lärare D har tillgång till 20 iPads som delas mellan två klasser med 23 elever i varje 

klass. Det räcker alltså nästan till en hel klass. Lärare D som är nyexaminerad har fått lite 

utbildning via högskolan när det gäller användandet av digitala verktyg i undervisningen men 

hen anser att det inte var tillräckligt. 

 

Lärare E: Lärare E har tillgång till en klassuppsättning med datorer som delas mellan två 

klasser vilket gör det möjligt att jobba i helklass. ”Mer enheter hade inneburit att man kunnat 
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använda det mycket mer”. Lärare E är förstelärare inom digitalisering så hen har gått flera 

kurser inom ämnet. 

 

Lärare F: ”Fruktansvärt dåliga förutsättningar för att jobba digital”. Lärare F väljer att inte 

använda digitala verktyg på ”vanliga matematiklektioner” då resurserna inte finns och använder 

istället de digitala verktygen i halvklass. ”Backar 10 år jämfört med Stockholm” Lärare E har 

tidigare arbetat i Stockholm och menar att resurserna där var mycket bättre. Lärare F har tillgång 

till 1 datavagn med 16 datorer som delas på 2 klasser med totalt 53 elever.  

 

Lärare G: Lärare G har tillgång till en klassuppsättning datorer men väljer att jobba i halvklass 

eftersom det alltid är några datorer som krånglar. Lärare G har inte fått någon fortbildning i 

användande av digitala verktyg. ”Bingel kom det någon och föreläste om, men det är väl det”.  

 

Lärare H: Lärare H har inte fått någon fortbildning gällande digitala verktyg. ”Mina kunskaper 

inom IKT har jag fått från en kollega som var testpilot för iPads, utan det hade jag inte vetat 

mycket alls”. De förutsättningar som lärare H har är att hela lågstadiet delar på en vagn med 

iPads samt 5 klass-iPads. ”Man måste ha mycket framförhållning för att boka några veckor i 

förväg, annars blir det svårt att planera in”.  

 

Lärare I: De förutsättningar som lärare I har är att det finns 1 iPadvagn som hela lågstadiet 

delar på. Från börjar var det 20 iPads i den men nu har 4 försvunnit så det är bara 16. Det finns 

4 datorvagnar á 16 datorer som hela skolan delar på. Även fritids använder dessa datorer så det 

gäller att överväga med varandra vilka som har rätt till datorerna samt att läraren måste vara ute 

långt i förväg vilket ibland inte kan kännas moraliskt okej menar lärare I. Lärare I har inte fått 

någon fortbildning i användandet av digitala verktyg.  

 

Lärare J: Lärare J har möjlighet att ta in 10 stycken iPads dagligen, detta på grund av att andra 

lärare på skolan inte är så intresserade av att använda de iPads som finns tillgängliga. Totalt 

finns det 30 iPads mellan 6 klasser samt en iPadvagn med 20 iPads. Även fritids använder sig 

av samma iPads.  

Lärare J tycker inte att det är tillräckligt ”Man önskar att det fanns fler, när det finns så mycket 

att göra digitalt”.  

 

Flertalet studiedagar som Lärare J deltagit vid har handlat om olika appar på iPads och hur 

lärarna kan använda dem, men sedan har Lärare J fått testat själv och utforskat mer på egen 

hand. 

När det kommer till den Smartboard som är det digitala verktyget som Lärare J använder mest 

har hen inte fått någon utbildning överhuvudtaget. ”Vilken läkare skulle jobba så, här får du ett 

verktyg men du får lära dig själv?”.  

 
Sammanfattning frågeställning 4 

 

Alla lärare använder sig av iPads eller datorer i halvklass för att det ska räcka till alla. 3 lärare 

har möjligheten att ta in enheter till hela klassen om de lånar av andra lärare men väljer att 

inte göra detta eftersom det ofta strular. 1 av 10 lärare har fått utbildning gällande 

användandet av digitala verktyg, resterande är självlärda, inspirerade av kollegor eller varit 

med på några studiedagar där det informerats om digitala verktyg.  
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4 DISKUSSION 

4.1 Sammanfattning 

 

Alla lärare utom en som deltog i denna studie använder sig av de digitala verktygen dator 

samt projektor när de håller sina matematikgenomgångar. De är alla överens om att det är ett 

bättre sätt att hålla genomgångar på jämfört med de analoga motsvarigheterna.  

”Att kunna visa genomgången på projektorn har flera fördelar, för det första blir det tydligt och 

alla ser”. – Lärare B 

”Lättare att fånga alla om man kör genomgången på projektorn istället för att alla tittar i sin 

egen bok”. – Lärare I 

Detta visade sig vara det sätt som lärarna var mest eniga om att det erbjöd möjligheter som 

gjorde undervisningen bättre på ett sätt som de inte kan uppnå när de arbetar analogt. 

 

Nästan alla lärare pratade om vikten av att individanpassa undervisningen och att de digitala 

verktygen erbjuder möjligheter att individanpassa på ett sätt som inte går att uppnå om de 

arbetar analogt. Flertalet lärare i studien hänvisar till den digitala matematiktjänsten Bingel som 

erbjuder eleverna möjligheten att spela matematikspel och samla poäng som de sedan kan 

använda till att utveckla sin avatar. Vilka uppgifter eleverna kan göra eller ska göra på Bingel 

kan varje lärare styra. Varje lärare har en lärarinloggning som de kan använda för att gå in på 

var och en av deras elever och välja vilka uppgifter de eleverna ska göra och därmed se till att 

varje elev får uppgifter på den nivån som är bäst lämpad för de själva. Bingel kan eleverna tillgå 

via dator eller iPad.  

 

Ett annat typ av spel är Vektor som några av lärarna pratar om. Vektor erbjuder även det 

matematikspel som ska spelas för att samla poäng men även för att rädda fiktiva djur som blivit 

förvandlade till monster. Vektor individanpassar automatiskt genom att den anpassar nästa 

tillgängliga uppgift beroende på resultatet på föregående uppgift. Exempelvis om en elev har 3 

rätt av 10 på en omgång i spelet, då känner spelet av att den nivån var lite för svår och väljer att 

ge eleven lite lättare uppgifter nästa omgång. Det är även lika om en elev har alla rätt och spelet 

känner av att detta var för enkelt, då anpassar spelet nivån så att eleven ska bli mer utmanad vid 

nästa tillfälle. 

 

Individanpassning är något som kan upplevas som känsligt för elever, de vill inte sticka ut och 

helst vara en i mängden. Det är inte roligt att vara den som har en mattebok som är en nivå lägre 

jämfört med resten av klassen. Det optimala när det kommer till individanpassning är att den 

sker diskret och att det inte blir utpekande. Genom att använda digitala verktyg kan det undvikas 

då alla iPads och datorer ser likadana ut och det är helt naturligt att eleverna arbetar med olika 

saker på iPads och datorer.  

”Elever vill inte att det ska synas att de får andra uppgifter, de vill inte ha en annan mattebok 

för då sticker de ut”. Lärare F ser detta som ett problem i hens klass och medger att iPads och 

datorer skulle vara en enkel lösning på detta problem. 

Det är också lättare för elever att ”hoppa över uppgifter” så att andra inte ser, vilket kan vara 

mycket utpekande om de får hoppa över uppgifter i matteboken. – Lärare A om möjligheterna 

att individanpassa på ett diskret sätt genom att använda iPads.  

Även lärare G håller med om att det är mer naturligt om elever jobbar med olika saker på iPads 

eller datorer och inte alls lika utpekade som om eleverna göra olika uppgifter i en 

matematikbok. 
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Enligt flera lärare så kan de digitala verktygen i form av datorer och iPads användas för att 

motivera elever som inte vill jobba på lektionerna. Lärare D gav mig ett exempel ”Pelle vill inte 

jobba med addition i matteboken, läraren frågar Pelle om han vill jobba i Vektor på iPaden 

istället. Pelle skiner upp och svarar ja, Pelle gör exakt samma saker som han skulle gjort i 

matteboken men gör det istället på iPaden”. Detta använde lärare D för att beskriva ett ganska 

vanligt scenario som hen har upplevt. Även andra lärare nämner liknande scenarion där elever 

inte är motiverade till att arbeta, men där de kan lockas med iPads och där de gör samma saker 

som tanken var att de skulle göra analogt. ”Jag har några killar som tycker det är tråkigt med 

allt, då säger man ju bara att det är matte och iPad och då är det inga problem”. – Lärare J om 

elever som inte vill jobba. 

 

Något som bidrar till motivationen att jobba är de olika belöningssystem som erbjuds när 

eleverna får använda iPads eller datorer till att arbeta med matematik. Lärare C som inte 

använder så mycket digitala verktyg medger att det är de olika belöningssystemen som är det 

som de digitala verktygen erbjuder gentemot de analoga. Belöningssystemen som applåderar 

och hurrar efter klarade uppgifter och delar ut stjärnor och poäng är något som enbart finns inne 

i den digitala världen. Visst kan en lärare dela ut guldstjärnor i böcker som elever har räknat i 

men det går inte att jämföra med den typen av belöningar som eleverna får när de klarar 

uppgifter i de olika apparna eller på exempelvis Bingel.  

”En elev ville inte jobba matte, men när man kunde få en drake som husdjur så blev eleven 

motiverad till att skaffa draken och valde att jobba på iPaden”. – Lärare B om belöningssystem. 

 

Eleverna gillar att få belöningar för sina insatser men de tycker också att det är roligt att spela 

spel. Att använda sig av spel i undervisningen är att använda sig av ”gamification”. Lärare E sa 

i sin intervju att gamification är något som inte går att få till med papper och penna, eleverna 

tycker att det är kul och de blir motiverade till att arbeta. Även lärare D nämner begreppet 

gamification och menar att eleverna tycker att det är väldigt roligt och det är något som inte går 

att uppnå när de arbetar analogt. Flera andra pratar även om gamification utan att nämna just 

begreppet men det faktum att eleverna tycker att det är kul med spelen och de blir motiverade 

till att spela, vilket leder till att de lär sig saker fast än de inte tänker på det. Som Lärare F sa 

”Eleverna tycker att det är roligt och då lär de sig mer, de förstår inte att de lär sig”. 

 

Sedan måste man ha i åtanke att det inte bara finns positiva saker med att ta in digitala verktyg 

det finns flertalet nackdelar som också nämns utav de lärare som deltagit i denna undersökning. 

Bland annat att spelen är dåliga, att eleverna gör annat på iPadsen samt att det stör arbetsron. 

Sedan finns det en nackdel som alla lärare nämner vilket är teknikstrulet. Det handlar om iPads 

som inte fungerar, som är urladdade och är sega. Det handlar om datorer som kan ta en halv 

lektion att logga in på samt dokumentkameror som visar en suddig bild. Teknikstrulet verkar 

vara den största nackdelen och det är något som är ständigt åtkommande. Det som är lite unikt 

för teknikstrulet är att alla lärare är ganska likgiltiga inför det, de har en inställning som är att 

det alltid kommer att finns där och att det inte är något som de kan göra något åt.  

 

4.2 Teoretisk tolkning 

 

Det finns som sagt flera saker som de intervjuade lärarna anser att de digitala verktygen kan 

erbjuda undervisningen som de analoga inte kan, förutom de nämnda ovan här i diskussionen 

kom det också upp direktrespons, varierande undervisning, möjlighet till oändliga repetitioner 

och att det skulle vara mer miljövänligt. Sedan är lärarna eniga om att det inte är lösning till allt 

och att finns saker där analoga verktyg är bättre eller lika bra men tanken med detta arbete var 
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inte att ta reda på om digitala verktyg kunde ersätta de analoga undervisningsmetoderna utan 

syftet var att ta reda på om de digitala verktygen kunde erbjuda något i undervisningen som 

analoga verktyg inte kan. Jag anser att det ändå framgår här i undersökningen som är gjord att 

så är fallet, alla lärare har nämnt något som de anser att de digitala verktygen kan erbjuda 

matematikundervisningen som de analoga verktygen inte kan. Flertalet lärare är inne på samma 

sak som (Hilton, 2018) nämner, att digitala verktyg bidrar till att eleverna blir mer motiverade. 

Mer än hälften av lärarna anser att digitala verktyg i form av dataspel kan erbjuda eleverna en 

roligare undervisning. Detta belyser (Albertazzi, Ferreira & Forcellini, 2019) när de förklarar 

vad gamification går ut på. Två lärare anser att digitala verktyg kan även erbjuda en 

direktrespons som inte går att få på samma sätt när eleverna arbetar analogt. Detta nämner 

(Dalby & Swan, 2018) som en av fördelarna med att ta in digitala verktyg i undervisningen. 

Både Del Moral Pérez, Duque & Garcia (2018) och Hwa (2018) presenterar studier där det 

framkommer att elever lär sig mer när de använder dataspel i undervisningen, detta är inte något 

som lärarna i denna studie beskriver rakt ut. Dock beskriver lärarna vilket tidigare är nämnt att 

eleverna blir mer motiverade vilket innebär att eleverna arbetar mer och det är med inte omöjligt 

att dra slutsatsen att eleverna lär sig mer eftersom de arbetar mer.  

 

Det har också framkommit saker i denna studie som visar på när analoga arbetssätt är de bästa. 

I intervjuerna som är gjorda tar flera lärare upp att matematik är ett ämne som eleverna måste 

kunna samtala i och det bästa är att göra det analogt. Detta motsäger Skolverkets studie från 

2011 som presenterades efter PISA-resultaten 2006 där det framkom att Sverige presterade 

mycket svagt när det kom till att prata matematik. Skolverket kom då fram till att IKT skulle 

kunna vara lösningen på detta (Skolverket, 2011).  

 

När alla lärare utom en i denna studie väljer att plocka in digitala verktyg i undervisningen är 

det för att de anser att det är motiverat och inte bara för att mixa lite. Två lärare, lärare A och 

E, är framförallt mycket tydliga med att digitala verktyg ska enbart användas när det finns en 

anledning till det och när det passar bäst. Detta hänger ihop med det som Koehler & Misha 

(2008) tar upp med att de digitala verktygen ska samspela med det ämnesinnehåll som ska läras 

ut samt med den elevgrupp eller enskilda elev som ska lära sig för att det digitala verktygen ska 

uppnå maximal potential. De menar att digitala verktyg kan vara bäst i vissa situationer men 

för att de situationerna ska uppstå måste varje lärare veta vilket arbetssätt som är bäst för det 

ämnesinnehåll som ska läras ut men också vad som passar eleverna bäst. Det kräver även att 

läraren har digitala kunskaper, alltså kunskapen om vad de olika digitala verktygen kan erbjuda 

samt vilket digitalt verktyg som passar bäst till vilken situation samt elevgrupp.  

 

Detta tar även Hardman (2019) upp som påpekar att lärare måste vara medveten om vad de 

olika digitala verktygen kan erbjuda och att som lärare veta när hen ska plocka in ”rätt” digitalt 

verktyg. Om läraren inte har denna kunskap och hen bara stoppar in digitala verktyg så har de 

digitala verktygen ingen positiv effekt alls, snarare kan de ha en negativ effekt på elevernas 

lärande. Handal, Campbell, Cavanagh, Petocz & Kelly (2013) är även de inne på samma spår 

och skriver att lärare måste behärska de läromedel som de väljer att använda och att det därför 

är viktigt att lärare kan få det stöd och den utbildning som behövs för att de ska kunna bedriva 

en bra undervisning med digitala verktyg. 

 

Ser man på resultatet så har alla lärare förutom den som var förstelärare inom digitalisering 

ansett att de inte fått den utbildning som behövs för att bedriva undervisning med digitala 

verktyg. Många av lärarna menar att de inte fått någon utbildning överhuvudtaget och har enbart 

fått testat sig fram själva samt fått lära sig av kollegor. Lärare J uttryckte sig på följande sätt 

”Vilken läkare skulle jobba så, här får du ett verktyg men du får lära dig själv”. Hen syftar på 
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absurditeten i att lärare får digitala verktyg att arbeta med men inte den utbildningen som krävs 

för att förstå sig på dem. Den lärare som nyss har tagit examen och har en uppdaterad utbildning 

säger att hen har fått lite utbildning men att den varit väldigt knapp. Detta tycker jag är väldigt 

intressant eftersom lärarens kunskaper enligt Hardman (2019), Hitlon (2018) och Handal, 

Campbell, Cavanagh, Petocz & Kelly (2013) är en huvudfaktor för att få ut det bästa av de 

digitala verktygen samt att regeringen uttryck att Sverige ska vara bäst i världen på att utnyttja 

digitala verktyg och att skolan där har en central roll i själva utvecklingen 

(Utbildningsdepartementet, 2017). Ändå är det som att det inte händer någonting i den 

utvecklingen i skolan, i alla fall inte på de skolor där jag har varit och intervjuat. Där finns det 

inte resurser som räcker för att det ens ska gå att arbeta med iPads eller datorer i hel klass, och 

om läraren mot förmodan samlat ihop enheterna så är hälften urladdade och i så pass dåligt 

skick att de knappt går att använda.  

4.4 Tillförlitlighet 

 

Syftet med denna undersökning var att ta reda på om digitala verktyg kunde medföra något till 

matematikundervisningen som analoga verktyg inte kan. För att ta reda på det valde jag att 

intervjua lärare som är i dessa undervisningssituationer varje dag och försöka få deras bild utav 

detta. Intervjuerna som gjordes var kvalitativa då kvalitativa intervjuer fokuserar mer på den 

intervjuades uppfattning om det valda området (Bryman, 2011). Intervjuerna var även 

semistrukturerade för att ge de intervjuade fritt fram att prata om det som de tycker är intressant 

om det valda området (Bryman, 2011).  Sedan var det upp till mig att föra samtalet vidare, 

delvis genom det frågeformulär som jag skapat, (se bilaga 2), men framförallt genom att försöka 

ställa frågor på det som den intervjuade talar om. Även om jag gjort testintervjuer innan detta 

samt intervjuer vid ett annat tillfälle så hade jag inte jättestor erfarenhet gällande 

semistrukturerande intervjuer vilket kan ha påverkat de första intervjuerna som gjordes. Efter 

några genomförda intervjuer blev det lättare att hålla samtalen vid liv och ställa frågor som 

försatte den intervjuade i samtal. 

För att en undersökning ska ha validitet är det viktigt att det som är ämnat att undersökas 

undersöks och inget annat (Trost, 2010). Det anser jag att denna undersökning gör med de 

utformade intervjufrågorna, se (bilaga 2), och valet av intervjumetod. 

Alla intervjuer har genomförts på samma sätt, på de intervjuades arbetsplats vid en tidpunkt de 

valt passar och i en lokal där vi fick vara i fred.  

 

Jag skulle säga att resultatet ger en bild av det som undersökts. Det går att dra slutsatser utifrån 

det som är presenterat i resultatet. Sedan ska man ha i åtanke att de som är intervjuade jobbar 

på två olika skolor men i samma kommun, för att få en bredare bild skulle fler lärare intervjuas 

som hörde till andra kommuner. Det skulle även kunnat gjorts observationer för att få en egen 

bild av det som lärarna berättar. Enligt Bryman (2011) är kvalitativa undersökningar inte lika 

pålitliga som kvantitativa studier eftersom kvantitativa studier är mer baserade på siffror och 

fakta medan en kvalitativa studien är mer präglad av den sociala miljön och personers olika 

uppfattningar. Detta ska man ha i åtanke när man pratar om validiteten av resultatet.  

 

4.5 Förslag till fortsatt forskning 

 

Eftersom detta arbete handlade om att ta reda på om det fanns tillfällen där digitala verktyg 

kunde vara bättre än analoga verktyg och slutsatsen blev att det enligt de intervjuade lärarna 

fanns sådana tillfällen. Då är ett förslag på fortsatt forskning att undersöka dessa tillfällen ännu 

mer genom att gå in och observera och göra tester för att se om det kan stämma. För om det 
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skulle visa sig att digitala verktyg är lösningen till bättre individanpassning inom matematik, 

om gamification leder till att elever skulle lära sig mer för att de har roligt, då finns det därmed 

tydliga argument till att skolorna skulle få bättre resurser, tillgångar och möjligheter till att 

använda digitala verktyg och framförallt den utbildning som behövs för att bedriva den 

undervisningen på bästa sätt. Jag anser att lärare skulle kunna ställa krav på den typen av 

utbildning redan innan den fortsatta forskningen eftersom regeringen gått ut med att de som 

arbetar i skolan ska få den utbildning som krävs för att kunna hantera digitala verktyg på bästa 

sätt. Av resultatet att döma verkar det som att det behövs ytterligare bevis på att det verkligen 

är nödvändigt innan någonting sker.  
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BILAGOR 
 

 

Bilaga 1 

 

Hej . . . . . . . . . .    

Mitt namn är Anton Ellmer, jag läser sista året på F-3 grundlärarprogammet vid 

Högskolan i Gävle. Jag håller på att skriva ett examensarbete inom ämnet 

matematik som handlar om digitala verktyg i matematikundervisningen. Syftet 

med detta arbete är undersöka hur du som lärare använder dig av digitala 

verktyg i matematikundervisning och om du anser att de kan erbjuda något till 

undervisningen som inte går att få ut när man jobbar analogt. 

 

Jag undrar om du skulle kunna tänka dig att ställa upp på en intervju med mig, 

det tar max 30 minuter och du kommer att vara helt anonym likaså den skola du 

arbetar på.  

 

Om du har frågor eller undrar över något finns jag att nå på denna mailadress 

samt på telefonnummer ********** 

 

Med vänlig hälsning, Anton Ellmer 
 

  



32 

 

 

Bilaga 2 

 

Intervjufrågor 

 
• Hur är ser du på att involvera IKT i matematik? Vad anser du kan vara 

positivt samt negativt med att involvera IKT i matematikundervisningen? 

• Använder du dig av digitala verktyg i matematikundervisningen? Isåfall 

vilka och varför just dem? Om inte, varför inte? 

• Vad verkar eleverna tycka om användandet av de digitala verktygen? 

• Hur ser förutsättningarna ut på din arbetsplats för att bedriva en 

matematikundervisning med digitala verktyg? 

• Om förutsättningarna hade funnits att jobba helt digitalt med matematik, 

hur tror du det hade gått då? 

 

Följdfrågor kan tillkomma på varje fråga.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


