JOran Petersson

Spel som laxa

— med eller utan dator

Spel kan vara en kélla till bdde noje och inldrning, men ska de fungera optimalt
som laxa i matematik behover de valjas med omsorg. Forfattaren visar en
tabell som lérare kan anvdnda som utgangspunkt for beslut om lampliga spel.

och utbildning. De fungerar ocksd for matematiklirande. I exempel-

vis Namnarenartikeln Letterbox Club Sverige gav matematiken en skjuts
beskrivs hur spel kan anvindas for att frimja kunskaperna i matematik. De
beskrivna spelen var antingen helt vanliga vil utvalda spel eller vanliga spel
som hade modifierats for att passa det lirarna ville att eleverna skulle dva pa.

Fengfeng Ke ir en flitigt citerad spelforskare som har undersokt spel och
lirande, och da iven datorspelande for att lira sig matematik. Hon drar den
inte helt oviintade slutsatsen att kooperativa spel har god effekt pa attityden
till matematik. En annan slutsats dr att diventyrsspel fungerar bittre in drillspel
nir det giller provresultat. Sd om vi skulle vilja ge flersiffrig aritmetik i lixa vore
det en utmirkt idé att be eleverna gi hem till varandra for att spela en omgang
Monopol — den klassiska versionen med papperspengar och inte den moderna
med ett kreditkort som ordnar alla transaktioner utan att eleverna ens beho-
ver tinka pa nigot utdver saldot. Monopol kan ta lang tid att spela klart, men
Geetha Ramani och Robert Siegler fann att for tidigare skolar duger det bra
med ett vanligt bridspel dir en talrad i ndgon form finns med. Finns inte talra-
den med explicit, s gar det att fa med lite extra matematik genom att antingen
spela med tva tirningar, dir man gir summan av prickarna eller skicka med en
tiosidig tirning och be eleverna spela vilket tirningsspel som helst, men "ga
tiokamratens steg”, det vill siiga slar de 3, sa flyttar de 10 -3 =7 steg. Fér mer all-
sidig aritmetiktrining kan man istiillet vilja antalet steg som [produkten av tvd
roda tirningar] modulo [gron tirning], exempelvis ir 3- 4 modulo 5 =2 eftersom
12 ir 2 mer in nirmsta nedre virde i femmans tabell. Inspiration fér andra riik-
neuttryck finns i klassikern "Algebrakapplépning”, ncm gu.se/stravorna.

Flertalet fysiska spel dr sillskapsspel, men det finns forstis ensamspel i form
av exempelvis sudoku och patienser, och detta ir ofta dven den typiska situa-
tionen for en lixa — eleven arbetar vanligen ensam. Det ir inte optimalt, men
till och med fem minuter med ett helt vanligt drillspel med addition eller divi-
sion kan vara bittre in inget alls.

f ;pel och lekar har anviints sedan artusenden som forstroelse, trining
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Datorspel som laxa

Om man viljer datorspel som lixa, finns det dock andra aspekter att ta hinsyn
till in bara matematikinnehallet. Bilden visar ett datorspel som lyckligtvis ver-
kar ha tagits bort trots att det hade ett ganska villutformat matematikinnehall.

54. Adding Multiples of 10 Games
Year 1 Year2 Vear 3 Year 4 Year s Year s

Best Score Today: O
Best Score Ever: 151

Uppligget innebar att spelaren skulle vara stridspilot och skjuta prick pa ritt
svar. Krigsspel i sig ir inte limpliga som inramning, men dessutom hade detta
spel ytterligare nackdelar. Det hade manga ljudeffekter i form av starkt och
plotsligt buller nir malet triffades, liksom dven grafiska effekter i form av ett
exploderande eldklot som blixtrade till pa skirmen. Det var ocksd ganska hog
tidspress med tanke pd matematikinnehallet och det krivdes att man siktade
noga, vilket stiillde stora krav pa finmotorik. Miljon liknade delvis stridspilo-
tens i form av mycket ljud- och ljusintryck, héga krav pa finmotorik och allt
under stark tidspress, men det #r absolut ingen limplig pedagogisk miljd for
att dva sig pd aldrig s3 vil valda matematikdvningar. Detta giller i synnerhet de
elever som litt blir distraherade eller har svért att koncentrera sig. Det #r lite
som att vid lunchtid sitta i trappan ned till matsalen, iigna sig 4t matematik och
stindigt behova flytta pa sig nir den ena elevgruppen efter den andra passe-
rar och siger hej. Detta exempel illustrerar en slutsats frain datorspelsforskaren
Bjorn Berg Marklund, nimligen att ett lirospel inte kan ses bara som en liran-
deaktivitet utan ocksd som en spelupplevelse och att dessa aspekter samverkar
i att skapa mening och sammanhang for lirandet. I ett och annat datorspel har
den spelande dessutom obegrinsat "antal liv”, och om det ir en flervalsfriga sa
gir det ofta fortare att chansa eller prova sig igenom alla alternativ in att tinka
efter och gora riitt. Inte heller sidana spel passar for att lira sig matematik, som
till stor del handlar om att tiinka efter fore.

Ar datorspelet lampligt?

Nir ldrare viljer datorspel ir det dirfor nodvindigt att provspela och bedéma
spelets limplighet. Det kan man gora med en holistisk limplighetsbedémning
i exempelvis de tre nivierna lig—mellan—hog, som i tabellen pa niista sida.

Ett exempel pi vad limplighetsaspekten matematisk metafor avser: Ett
datorspel handlade om subtraktion, men spelet var i detta fall utformat sa att
subtraktionen 5—2 var enklare att 16sa genom att riikna till subtrahenden tva.
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Dirmed blev det varken "rikna upp” tre steg till fem eller "ta bort” genom att
rikna ned tva steg frin fem, istiillet handlade det om att rikna tvé féremal och
klicka bort dem, alltsé att kiinna igen talet 2 och riikna tvé foremal.

Aspekter Beskrivning Lamplighet

Instruktioner Ar det uppenbart vad man ska gora?
(Behover man lasa dem alls?)

Spréket Forstar eleverna instruktionernas sprak?

Motorik Ar det motoriskt krdvande?
(Yngre barn kan ha svart med finmotoriken.)

Sinnesintryck/distraktion Hur mycket formdga att simultant ta emot ljud,
bild och bearbeta matematiken kravs?

Tid Vilken sorts tidsbegransning har spelet?

Reflektion Ar det flerval eller frisvar? Har spelaren begransat
eller obegransat antal "liv"?

Aterkoppling Forstar spelaren varfor svaret blir fel/ratt?

Matematiska metaforer Ar de lampliga fér det jag vill undervisa om —

synliggdrs matematiska idéer?

Ett favoritspel

o

En sokning pd "mattespel” visar att det finns gott om matematikspel pa inter-
net dven om flertalet ir just drillspel. Ofta finns ett socialt inslag i form av att
man kan tivla mot andra som samtidigt vill spela samma spel. Den vanliga for-
men ir att tivla om att snabbast skutta, springa eller kira en bana dir riitt svar pa
en aritmetikfraga ger dig hogre fart och dirmed snabbare tid. Tidsskillnaderna
i dessa spel ir i regel sm4, iven om man tar det lugnt, vilket gor att tivlingsmo-
mentet ir lagom nedtonat. I sddana spel ir det niira nog uppenbart vad spelet gar
ut pa utan att behova bry sig om instruktioner och sprik. Motorik och sinnesin-
tryck ir pd lagom niva och i reflektionsaspekten gir det nistan alltid fortare att
tinka dn att chansa. Diremot far spelaren i regel ingen aterkoppling om varfor
det blev fel och om bara svaret efterfrigas si syns inga matematiska metaforer i
spelet. En personlig favorit dr Tux math som har god limplighet i flertalet aspek-
ter. Det giller sirskilt en variant om att klyva tal med hjilp av primfaktorer. Den
enkla anledningen till att detta blev min favorit — dven mina barn gillade det —
var att det inte bara anviinde likhetstecknet som "det blir” genom att siitta sam-
man tva tal till ett med hjilp av nagot riknesitt, utan att det istillet trinade pa
att ta reda pa hur talen kan delas upp. I detta avseende ir évningar som trinar
tiokamrater snippet bittre in dem som endast adderar tv4 tal eftersom elev-
erna inda moter likheter via metaforen ”det blir” viildigt of ta.
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