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Sammanfattning 

Samhället digitaliseras i snabb takt vilket ökar vikten av skolans ansvar i att förbereda 

eleverna på att vara interaktiva medborgare som kan hålla ett ansvarsfullt och kritiskt 

förhållningssätt till digital teknik (Skolverket, 2022). I den nya läroplanen som publicerades 

år 2022 kom användningen av digitala verktyg att få en större betydelse i ämnet matematik än 

i tidigare läroplaner. Matematik är dessutom ett av de ämnen i skolan där en stor del av 

undervisningen planeras utifrån läromedel (Ammert, 2011b), vilket ökar vikten av att digitala 

verktyg är integrerat i läromedlen. Studien ämnade därför undersöka i vilken utsträckning 

digitala verktyg integreras i digitala läromedel i ämnet matematik för årskurs sju. Vidare 

undersöks vilka matematiska kompetenser som ges möjlighet att utveckla i läromedlens 

digitala verktyg utifrån det danska KOM-ramverket enligt Niss och Jankvist (2022). 

Undersökningen har genomförts som en kvalitativ läromedelsanalys där fem digitala 

läromedel från olika förlag analyserats. 

Resultatet visade att det varierade mycket mellan antal tillfällen där digitala verktyg används 

i olika digitala läromedel. De kompetenser som gavs störst utrymme att utveckla i de digitala 

läromedlen är hjälpmedel- och verktygskompetensen samt tankegångskompetensen. 

Modelleringskompetensen gavs färst möjligheter att utveckla vilket anses rimligt med tanke 

på att modelleringsförmågan förekommer först i gymnasiet. Värt att belysa är att antal 

tillfällen där digitala verktyg används inte kan likställas med kvalitet på integrering av 

digitala verktyg.  

Nyckelord: matematik, högstadiet, digitala verktyg, digitala läromedel, matematiska 

kompetenser 
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Abstract 

The society is rapidly becoming digitalized, which increases the importance of the school's 

responsibility to prepare students to be interactive citizens who can maintain a responsible 

and critical approach to digital technology (Skolverket, 2022). In the new curriculum 

published in 2022, the use of digital tools was given greater significance in the subject of 

mathematics than in previous curricula. Furthermore, mathematics is one of the subjects in 

school where a large part of the teaching is planned based on textbooks (Ammert, 2011b), 

which increases the importance of integrating digital tools into textbooks. Therefore, this 

study aims to investigate to what extent digital tools are integrated into digital textbooks in 

mathematics education for grade seven. Additionally, the study examines which 

mathematical competencies are provided with the opportunity to develop in the textbooks 

digital tools based on the Danish KOM-project as described by Niss and Jankvist (2022). The 

study was conducted as a qualitative textbook analysis, where five digital textbooks from 

different publishers were analyzed. 

The result of the study showed that there was a lot of variation in the number of times digital 

tools were used in different digital textbooks. The competencies that were given the most 

space to develop in the digital textbooks were aids- and tools competency and thinking 

competency. Modelling competency was given the fewest opportunities to develop, which is 

considered reasonable since modelling skills are typically not introduced until high school. It 

is worth noting that the number of times digital tools occurred cannot be equated with the 

quality of integration of digital tools. 

Keywords: mathematics, upper secondary school, digital tools, digital textbooks, 

mathematical competencies   
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1. Inledning 
Vi lever i ett allt mer digitaliserat samhälle. Digitaliseringen har haft stor påverkan på 

samhället, bland annat genom hur vi kommunicerar, handlar, reser, arbetar och studerar. Det 

blir allt vanligare att varje person har en egen smartphone och en dator som alltid är 

uppkopplade mot internet. Med digitaliseringen har sociala medier fått en allt större roll där 

människor får möjlighet att engagera sig på olika sätt i samhället. Som en konsekvens av 

digitaliseringen har skolan därmed fått ett stort ansvar i att utbilda och förbereda eleverna på 

det digitaliserade samhället.  

Skolans uppdrag innefattar bland annat att förbereda eleverna för att bli interaktiva 

medborgare i det digitaliserade samhället. Skolan ska dels hjälpa eleverna utveckla förståelse 

för hur digitaliseringen påverkar oss individer i samhället, dels hjälpa eleverna utveckla 

förmågan att använda digital teknik (Skolverket, 2022). Dessutom ska skolan ge elever 

“möjlighet att utveckla ett kritiskt och ansvarsfullt förhållningssätt till digital teknik, för att 

kunna se möjligheter och förstå risker samt kunna värdera information. Utbildningen ska 

därigenom ge eleverna förutsättningar att utveckla digital kompetens” (Skolverket, 2022, s.8).  

Skolans olika ämnen ansvarar för flera aspekter rörande utvecklandet av olika kunskaper 

inom digitaliseringen och det varierar mellan ämnena i vilken utsträckning digitala verktyg 

används. Ett ämne där användningen av digitala verktyg har fått en allt större betydelse är 

matematik. I kursplanen för matematik för årskurs 7–9 står det att eleverna ska utveckla 

kunskaper inom digitala verktyg och programmering (Skolverket, 2022). De digitala 

verktygen kan ses som ett medel för att utveckla elevernas matematiska kunskaper. Att 

eleverna ska använda digitala verktyg för att utveckla dessa kunskaper lyfts fram såväl i 

ämnets syfte som i det centrala innehållet. De områden där det uttryckligen står att digitala 

verktyg ska användas är: taluppfattning och tals användning, geometri samt sannolikhet och 

statistik (Skolverket, 2022).  

Matematik är ett av de ämnen där lärare till stor del utgår från läromedel i undervisningen 

(Ammert, 2011b). Läromedel kan bara ses som en tolkning av kursplanerna eftersom det inte 

är Skolverket eller regeringen som arbetar fram läromedel utan utomstående aktörer. Det är 

därför centralt att lärare alltid håller sig uppdaterade kring ändringar i kursplanerna så att 

eleverna får möjlighet att utveckla kunskaper inom det centrala innehållet för ämnet. Risken 

blir annars att eleverna inte får undervisning kring alla delar i kursplanens centrala innehåll. 

Med tanke på att lärare i matematik ofta är bundna till läromedlet i deras undervisning kan 

det anses viktigt att användningen av digitala verktyg exemplifieras i läromedlen.  

Tidigare forskning (exempelvis Abdul Saha m.fl. (2010) och Ratheeswari (2018)) har också 

visat på att digitala verktyg har en positiv effekt på elevers inlärning om de används på rätt 

sätt. År 2022 kom den nya läroplanen, Lgr22. Då digitala läromedel är enklare att uppdatera 

och distribuera än fysiska läromedel ämnar studien undersöka i vilken omfattning digitala 

verktyg integreras och exemplifieras i digitala läromedel. 
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2. Bakgrund 

I detta kapitel kommer bakgrunden till studien att beskrivas. Inledningsvis förtydligas vad 

som står i skolans styrdokument kring digitala verktyg, sedan definieras begreppen digitala 

verktyg samt läromedel. Slutligen presenteras studiens problemformulering, syfte och 

frågeställningar.  

2.1 Styrdokument 

I grundskolans läroplan beskriver Skolverket (2022) att målet är att alla elever ska samla på 

sig kunskap om olika verktyg, däribland digitala verktyg, som kan användas för inlärning, för 

att söka kunskap, bearbeta information, lösa problem och kommunicera. Det 

informationsflöde som digitaliseringen medfört är väldigt stort och eleverna måste lära sig att 

orientera sig i en sådan miljö. Det är upp till den enskilde rektorn att ansvara för att lärare får 

tillgång till läromedel samt digitala verktyg av god kvalitet (Skolverket, 2022).  

Det är skolpersonalens uppdrag att utbilda och uppmärksamma eleverna på alla de 

möjligheter och risker som den ökade digitaliseringen medfört (Skolverket, 2022). Vidare 

menar Skolverket (2022) att läraren ska organisera undervisningen så att elever får använda 

digitala verktyg på ett sätt som främjar kunskapsutveckling. Eleverna ska alltså få möjlighet 

att utveckla kunskaper om digitala verktyg samt skapa sig ett ansvarsfullt och kritiskt 

förhållningssätt till digital teknik.  Allt detta verkar för att eleverna ska utveckla en digital 

kompetens. 

För att kunna hantera digitala verktyg kan en grundläggande digital kompetens behövas. 

Riksdagen (2016) beskriver digital kompetens som den grad en person är förtrogen med samt 

har förmågan att använda digitala verktyg och tjänster. Vidare betonas betydelsen av att 

kunna följa den digitala utvecklingen och hur denna kan påverka en persons levnadsstandard.  

Den statliga utredningen Gör Sverige i framtiden – digital kompetens (SOU 2015:28) har en 

mycket liknande definition av digital kompetens där de belyser att det krävs goda kunskaper 

om hur dagens informationssamhälle fungerar. Dessutom krävs det kunskaper om hur digital 

teknik kan ge oss möjligheter i vardagen men också om dess risker. Utöver detta bör 

medborgaren ha kunskap om hur den digitala tekniken kan stödja kreativitet samt hur den kan 

utveckla förtrogenhet av källkritik (SOU 2015:28). Skolverket (2016) belyser däremot att det 

är svårt att hitta en hållbar definition av begreppet digital kompetens eftersom det är något 

som konstant förändras i takt med att samhället utvecklas. 

Regeringskansliet (2017) tog år 2017 beslut om att införa förtydliganden och förstärkningar i 

skolans styrdokument gällande digitaliseringen, med syfte att stärka eleverna digitala 

kompetens. Beslutet innefattade digital teknik, digitala medier och programmering där 

programmering var det som var specifikt för ämnet matematik (Regeringskansliet, 2017). För 

matematik i högstadiet blev de största förändringarna kring algoritmer och hur de skapas, 

används samt förbättras med hjälp av programmering. I dagens kursplaner kan vi se att 

utvecklingen har styrts mot ett bredare användande av både digitala verktyg och 

programmering i kursplanen för matematik jämfört med tidigare kursplaner (Skolverket, 

2011; Skolverket, 2022).  
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I den introducerande delen för kursplanen i matematik beskrivs att den matematiska 

verksamheten ska bidra till att utveckla kunskap om den digitala utvecklingen. I ämnets syfte 

framkommer det att eleverna ska få möjlighet att använda digitala verktyg och 

programmering för att lösa olika typer av matematiska uppgifter (Skolverket, 2022). I det 

centrala innehållet förtydligas inom vilka områden digitala verktyg och programmering ska 

användas. Digitala verktyg ska, enligt Skolverket (2022), användas inom taluppfattning och 

tals användning, geometri samt sannolikhet och statistik. Inom taluppfattning ska digitala 

verktyg användas vid beräkningar. I geometrin ska digitala verktyg användas för att 

konstruera geometriska objekt. Vidare ska digitala verktyg användas för att beskriva och 

tolka resultat av olika undersökningar inom sannolikhet och statistik. Användningen av 

programmering är kopplat till algebra där programmering ska användas för att testa, skapa 

och förbättra algoritmer (Skolverket, 2022).  

2.2 Digitala verktyg 

Specialpedagogiska skolmyndigheten (2020) definierar digitala verktyg som någon form av 

teknisk utrustning som kan nyttjas i undervisningssyfte. Exempelvis dator, mobil, robotar, 

surfplatta eller någon programvara. Digitala verktyg kan användas för att skapa, 

kommunicera eller hantera information. De kan bland annat användas för att redigera bilder, 

dokument och videor. Inom matematiken kan digitala verktyg användas för att visualisera, 

konkretisera och arbeta med problemlösning samt resonera om matematik 

(Specialpedagogiska myndigheten, 2020). Digitala verktyg kan dessutom användas vid 

programmering. Programmeringsbegreppets betydelse kan inkluderas inom ramen för 

begreppet digitala verktyg då programmering genomförs med hjälp av en programvara. Dock 

väljer Skolverket (2022) att, i kursplanen för matematik, särskilja dessa begrepp, troligtvis för 

att stärka programmeringens betydelse inom matematikundervisningen.   

Miniräknare innefattas ofta inom definitionen av begreppet digitala verktyg. I 

matematikundervisningen används miniräknare främst för att underlätta avancerade 

uträkningar och på så sätt spara tid (Säljö, 2013). Grafritande miniräknare kan ge en visuell 

presentation av matematiska problem, det är dock ovanligt att de förekommer på högstadiet 

enligt studiens forskares erfarenheter. Då de miniräknare som används på högstadiet inte är 

grafritande ges ingen visuell presentation och används främst till att utföra enklare 

beräkningar. Miniräknare innefattas därför inte i studiens definition av digitala verktyg. 

2.3 Läromedel 

Läromedel definieras av Nationalencyklopedin (u.å) som det undervisningsmaterial som 

används för lärande. Läromedel är utformade för att förmedla innehållet av läro- och 

kursplanerna. Tidigare kontrollerades innehållet i läromedel av staten för att säkerställa att 

innehållet överensstämde med skrivelserna i läro-och kursplaner (Ammert, 2011a), en uppgift 

som idag ligger på den enskilde läraren. Läromedel kan exemplifieras av läroböcker, 

skönlitteratur, facklitteratur och digitala läromedel.  

Ett digitalt läromedel delar många egenskaper med fysiska läromedel. Digitala läromedel är 

dock enklare att hålla uppdaterade än fysiska läromedel eftersom det går att kontinuerligt 

justera läromedlets innehåll (Usiskin, 2018). Då läromedlet är digitalt finns ofta en större 
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grad av interaktiva och visuella moment i form av video, text, bild och ljud 

(Specialpedagogiska skolmyndigheten, 2020). Usisikin (2018) jämför digitala och fysiska 

matematikläromedel och beskriver i sin studie att de digitala läromedlen erbjuder möjligheter 

som inte är möjliga i fysiska läromedel. Exempelvis tips och fulla lösningar till många av 

läromedlets uppgifter samt att det finns möjligheter till att jämföra och diskutera matematik 

med klasskamrater över sociala nätverk kopplade till det digitala läromedlet. Dessutom ger de 

digitala matematikläromedlen ofta också stöd åt vårdnadshavare så att de kan hjälpa sina barn 

med matematiken. 

2.4 Problemformulering 

Betoning på att använda digitala verktyg i matematikundervisningen har under det senaste 

decenniet ökat, vilket uttrycks i Skolverkets (2022) kursplan för ämnet i högstadiet. Detta 

borde rimligtvis också påverka läromedlens utformning och det är därför intressant och 

viktigt att undersöka i vilken utsträckning läromedel integrerar digitala verktyg. Extra 

intressant blir det att undersöka hur de digitala läromedlen har möjligheten att göra detta 

genom en interaktivitet som saknas i fysiska läromedel. Årskurs sju är den inledande 

årskursen på högstadiet därav är det intressant att undersöka hur de kan bli introducerade till 

digitala verktyg på högstadiet.  

2.5 Syfte 

Syftet med studien är att undersöka hur digitala verktyg integreras i de digitala läromedel som 

erbjuds i matematikundervisningen. Studien syftar också till att undersöka och jämföra olika 

digitala läromedel som används vid undervisning i årskurs sju utifrån olika matematiska 

kompetenser. 

2.6 Frågeställningar:  

• I vilken utsträckning integreras digitala verktyg i digitala matematikläromedel på 

högstadiet i årskurs sju? 

• Vilka matematiska kompetenser representeras då användningen av digitala verktyg 

exemplifieras i digitala läromedel för ämnet matematik? 

 

2.7 Disposition 

Studien är uppdelad i sju kapitel. Som precis läst ger det inledande kapitlet en övergripande 

blick av studiens motiv. Därefter följer kapitel två som behandlar studiens bakgrund där syfte 

och frågeställningar presenteras. I kapitel tre presenteras tidigare forskning kring 

användningen av digitala verktyg i skolan samt kring läromedel dessutom beskrivs studiens 

teoretiska ramverk. Kapitel fyra beskriver studiens metod, där urval, undersökningens 

kvalitet samt forskningsetiska principer presenteras. Vidare presenteras resultatet i kapitel 

fem där fem olika digitala läromedel undersöks och analyseras. I kapitel sex diskuteras 

studiens metod samt resultat. Arbetet avslutas med kapitel sju där studiens slutsatser 

redovisas och avrundas med förslag på vidare forskning.  
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3. Tidigare forskning   
Nedan redogörs för vad tidigare forskning presenterat kring digitala verktyg i skolan samt hur 

läromedel kan analyseras utifrån olika aspekter. Dessutom presenteras studiens teoretiska 

ramverk. 

3.1 Tidigare forskning kring användningen av digitala verktyg i skolan 

Magdas och Bontea (2011) undersöker i sin studie hur elever utvecklar sin digitala 

kompetens samt hur användandet av digital programvara kan påverka effektiviseringen av 

undervisningen. Studiens resultat visar att inlärningshastigheten ökade hos eleverna samt att 

kunskapen varar längre då digital programvara användes i undervisningen jämfört med om 

undervisningen inte inkluderade digital programvara (Magdas & Bontea, 2011). Värt att lyfta 

är att studien inte är specificerad på ett specifikt ämne utan på skolan som helhet. Skolverket 

(2018) belyser att det inte bara är elever utan också lärare som måste skapa sig en förståelse 

för vilka möjligheter och utmaningar som finns med digitaliseringen. Integreringen av 

digitala verktyg kräver att ansvariga lärare har en viss förkunskap för att kunna använda och 

lära ut med hjälp av digitala verktyg (Magdas & Bonea, 2011).  

Bråting m.fl. (2021), som studerat lärares användning av programmering som ett digitalt 

verktyg i matematikundervisningen, belyser betydelsen av lärares kunskaper inom ämnet de 

undervisar i och därmed även digitala verktyg. De lyfter att lärare ofta tolkar begreppet 

programmering som textprogrammering eller kodning, när programmering i själva verket är 

så mycket mer. Bråting m.fl. (2021) menar att det är viktigt att lärare får förståelse kring att 

programmering bland annat kan förekomma i form av symboler och block. Många av dagens 

matematiklärare har inte tillräcklig kunskap inom programmering för att kunna genomföra 

undervisning som ger elever möjlighet att nå ämnesspecifika lärandemål. En ökad kunskap 

inom området kan öka lärares chans att förutse möjligheter och utmaningar med 

matematikuppgifter (Bråting m.fl., 2021).  

Detta stärks av Ratheeswaris (2018) studie som belyser vikten av lärares kunskaper rörande 

digitala verktyg och hur de används. Viberg m.fl. (2020) har i sin forskning kunnat se att 

lärare inte alltid har tillräckliga förkunskaper för att, på ett effektivt sätt, kunna integrera 

digitala verktyg i sin undervisning. Författarna fortsätter med att beskriva att det därmed ofta 

är upp till eleverna själva att lära sig hur de ska använda det aktuella digitala verktyget. Om 

digitala verktyg integreras i de digitala läromedlen kan lärarnas förkunskaper om när och hur 

de ska integreras i undervisningen vara av mindre betydelse. Antagandet görs eftersom lärare 

ofta utgår från aktuellt läromedel i sin matematikundervisning (Ammert, 2011b). Dessutom 

behöver inte lärarna själva konstruera matematikuppgifter som innefattar digitala verktyg. 

Däremot behöver lärarna fortsatt kritiskt granska vilka samt hur digitala verktyg integreras. 

Det går därför att argumentera för att integreringen av digitala verktyg i läromedlen kan 

underlätta både lärares och elevers användning av dessa verktyg. Vidare skriver Viberg m.fl. 

(2020) att majoriteten av eleverna visar på stora svårigheter att lära sig att använda digitala 

verktyg på egen hand. Lärarna har dock höga förväntningar om elevernas digitala kompetens 

och därmed antar att de ska klara av uppgiften på egen hand (Viberg m.fl., 2020).  
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Som nämnt tidigare visar Abdul Sahas m.fl. (2010) studie att digitala verktyg kan utveckla 

elevers matematiska kompetenser. Det digitala verktyg som betonas i studien är GeoGebra, 

vilket är en kostnadsfri grafritande samt symbolhanterande programvara som kan laddas ned 

och även användas direkt i webbläsaren. Abdul Saha m.fl (2010) menar på att verktyget 

skapar nya möjligheter att gestalta matematiska funktioner och objekt i koordinatsystem. 

Studien jämförde hur två elevgrupper utvecklat matematiska kunskaper beroende på om de 

använt digitala hjälpmedel, i studiens fall GeoGebra, eller inte. Resultatet visade att 

elevgruppen av högstadieelever som använt GeoGebra i undervisningen presterade bättre än 

elevgruppen som inte använt GeoGebra (Abdul Saha m.fl., 2010).  

Även Bray och Tangney (2017) beskriver vikten av integrering av digitala verktyg i 

matematikundervisningen. De belyser att det är många elever som anser sig ha svårt för 

ämnet matematik i skolan och har i sin forskning kunnat påvisa att användandet av digitala 

verktyg kan öka matematikkunskaperna genom modellering, visualisering, manipulation och 

introduktion av komplexa matematiska scenarion (Bray & Tangney, 2017).  

En studie gjord i Malaysia undersöker hur GeoGebra kan effektivisera elevers inlärning av 

ämnet matematik (Arbain & Shukor, 2015). Arbain och Shukor (2015) menar att 

matematikundervisning inte enbart ska vara teoretiskt utan behöver ett varierat arbetssätt, 

gärna med inkludering av digitala verktyg. Resultatet visade att elever fått en mer positiv syn 

på att lära sig matematik samt även att elevernas resultat förbättras efter att det digitala 

verktyget GeoGebra integreras i undervisningen. Det matematiska område där Arbain och 

Shukor (2015) visat att GeoGebra haft bäst effekt är inom statistik.  

Att användning av GeoGebra i undervisning ger positiv effekt för elevers lärande stärks av 

Birgin och Uzun Yazicis (2020) forskning. De undersöker hur användandet av GeoGebra 

påverkar inlärningen av linjära funktioner och hur väl eleverna bibehåller informationen. 

Studien genomfördes med 52 turkiska elever i årskurs åtta. 25 elever fick använda Geogebra i 

sin undervisning medan 27 elever enbart fick använda fysiska läromedel. Resultatet av 

studien visade att både inlärningen och bibehållandet av informationen påverkades positivt 

vid användning av GeoGebra (Birgin & Uzun Yazici, 2020).  

GeoGebra är inte den enda avancerade grafritande programvaran på marknaden. Även 

programvaran Desmos är vanlig förekommande. Desmos och GeoGebra delar många likheter 

och funktioner. Chorney (2021) visar i sin forskning att programvaror som Desmos eller 

GeoGebra, i studien kallade connected graphing packages, medför unika möjligheter att ta 

sig an matematik. Exempel på sådana möjligheter innefattar grafiska och dynamiska 

experiment som det inte är möjligt att genomföra utan sådan programvara. Vidare visar 

Chorney (2021) att det ofta är upp till lärarna själva att utveckla sina kunskaper kring digitala 

verktyg, så som Desmos eller GeoGebra, samt även integrera dem i sin undervisning. 

Ett annat digitalt verktyg som kan användas för att stärka bland annat 

matematikundervisningen är ett “flippat klassrum”. Ett flippat klassrum innebär att eleverna 

innan lektionstid kollar på genomgångsfilmer så att lektionstillfällena kan fokusera på 

matematiska aktiviteter och samtal (Bhagat m.fl., 2016). Med hjälp av ett flippat klassrum 
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kan eleverna ta till sig innehållet i egen takt genom att pausa, spola tillbaka och kolla på 

filmen igen (Bhagat m.fl., 2016).   

En viktig aspekt att lyfta i användandet av digitala verktyg i matematikundervisningen är att 

om elever tappar minsta intresse för uppgiften så frestas de av att gå in på andra hemsidor och 

de kan utan svårigheter använda datorerna till annat (Lennerstad & Olteanu, 2012). Dessutom 

kan tekniska problem uppkomma vilket tar tid av lektionen. Vidare är det läraren som 

förväntas kunna lösa de tekniska problemen själv (Lennerstad & Olteanu, 2012). Vilket även 

stärks av Skolverket (2019) som kunde se att sju av tio gymnasielärare dagligen blir störda i 

deras undervisning av olika distraherande moment som kan medföras vid användandet av 

digitala verktyg i skolan. Exempel på sådana distraherande moment är sociala medier och 

spel på dator under lektionstid. 

3.2 Tidigare forskning kring läromedel 

Fan m.fl. (2013), som analyserat forskningsstudier om läromedel, beskriver att det finns flera 

aspekter kring läromedelsanalyser som behöver utvecklas, exempelvis sociala kontexter och 

utbildningsaspekter. Som nämnt tidigare i inledningen utvecklas det digitala samhället 

ständigt, vilket även bör avspeglas i läromedel. Forskningen bör därför även kopplas till 

denna aspekt (Fan m.fl., 2013). Vidare lyfter de att det saknas forskning kring användandet 

av digitala läromedel trots att användningen har ökat.  

Van den Ham och Heinze (2018) belyser betydelsen av att valet av läromedel i undervisning 

är genomtänkt. De har i sin studie visat att valet av läromedel har en betydande roll i elevers 

utveckling av matematikkunskaper. van den Ham och Heinze (2018) belyser att många 

studier gällande läromedel fokuserar på hur innehållet kopplas till kursplaner. Därför är det 

viktigt att undersöka antal tillfällen digitala verktyg integreras i läromedel eftersom det är en 

del av matematikens kursplan. 

3.2.1 Digitala läromedel 

Gulz och Haake (2014) beskriver att det saknas ett mervärde för elevers lärande att använda 

digitala läromedel om det bara är ett inskannat fysiskt läromedel. Det är därför av stor vikt att 

det digitala läromedlet innehåller delar som annars hade varit svårt eller till och med omöjligt 

att inkludera i ett fysiskt läromedel.  

Vissa digitala läromedel i matematik har inkluderat spel där eleverna får interagera med en 

digital inlärningskamrat (Tärning m.fl., 2018). För att den digitala inlärningskramratens 

prestation skulle öka var eleverna tvungna att lära den digitala inlärningskamraten 

matematiken själv. De elever som interagerade med en digital inlärningskamrat med svagare 

kunskaper i matematik än de själva tenderade att prestera bättre än de elever som hade en 

digital inlärningskamrat med starkare matematiska kunskaper. Dessutom kunde forskarna se i 

flera forskningsstudier att eleverna utvecklade självsäkerhet i sina matematiska kunskaper när 

de fick interagera med en digital inlärningskamrat i det digitala läromedlet (Tärning m.fl., 

2018).  
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4. Teoretiskt ramverk 
Niss och Højgaard (2019) beskriver flera fördelar med att använda sig av matematiska 

kompetenser för att beskriva och analysera matematikundervisning. De beskriver definierade 

matematiska kompetenser som ett normativt medel för att konstruera läro- och kursplaner 

inom matematik, oavsett nivå. De menar att en läro- eller kursplan som följer en 

kompetensorienterad design ökar möjligheterna för att hitta en balansgång mellan att göra 

och att kunna matematik. Vidare menar de att samma tankegång och arbetssätt går att 

tillämpa på till exempel prov (Niss & Højgaard, 2019).  

Utöver den fördel som användning av matematiska kompetenser kan bidra till presenterar 

Niss och Højgaard (2019) ytterligare fördelar. Bland annat att användningen av matematiska 

kompetenser kan medföra att matematikundervisningen fokuserar på olika sätt att identifiera 

och beskriva viktiga aspekter för en individs personliga matematiska utveckling, lärarens 

planering och bedömning av undervisning samt att matematiska kompetenser kan fungera 

som ett sätt för elever att få en överblick över sitt eget lärande. Dessa fördelar utgår ifrån 

individens perspektiv och då studien är en läromedelsanalys är dessa dock inte intressanta för 

studiens syfte. 

Niss och Højgaard (2019) beskriver matematiska kompetenser som att på ett insiktsfullt sätt 

applicera sina kunskaper i olika matematiska sammanhang. De beskriver flera fördelar med 

att använda sig av matematiska kompetenser vid analys av matematiska kunskaper. En av 

dessa är att matematiska kompetenser kan användas som en analytisk metod för att beskriva 

och definiera ett matematiskt innehåll utifrån de specifika kompetenser som efterfrågas. Detta 

går att tillämpa på olika delar kopplat till matematikundervisning, så som analys av läro- och 

kursplaner samt läromedel där en analys av läromedel utifrån matematiska kompetenser är 

väldigt aktuellt för denna studie. Hur detta tillämpats för denna studie tydliggörs nedan.  

Ammert (2011b) presenterar en forskningsmetod gällande läromedel. Forskningsmetoden 

grundar sig i en läromedelsanalys utifrån tre olika perspektiv. Dessa är ett processuellt 

perspektiv, ett strukturellt perspektiv och ett funktionellt perspektiv. Ammert (2011b) 

beskriver det processuella perspektivet som ett övergripande perspektiv och inte 

nödvändigtvis lika djupdykande som de resterande två perspektiven och därför kommer det i 

denna studie att läggas mer fokus på de andra två perspektiven. Det strukturella perspektivet 

analyserar vilka strukturella förutsättningar ett läromedel har vid en tänkt tidpunkt. Med 

strukturella förutsättningar menas alla faktorer som påverkar hur ett visst läromedel byggts 

upp. Exempel på detta kan vara aktuella samhällsdebatter, pedagogiska trender, skolans 

styrdokument, förlagets krav, köparnas krav och mycket mer.  

Det funktionella perspektivet är det mest relevanta för denna studie. I stället för att analysera 

hur ett läromedel uppstått och varför, grundar sig det funktionella perspektivet vad läromedlet 

förmedlar. Detta kan bland annat handla om hur väl läromedlet hjälper elever att utveckla 

sina kunskaper inom det specifika ämnet (Ammert, 2011b). Inom matematiken kan detta 

översättas till hur väl läromedlet hjälper eleven att utveckla sina matematiska kompetenser. 
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Niss och Højgaard Jensen (2002) skriver om det danska ramverket KOM, vars syfte är att 

definiera vad som menas med att göra eller bemästra matematik. Matematisk kompetens 

enligt KOM- ramverket handlar om att kunna agera korrekt gällande alla olika matematiska 

utmaningar (Niss & Højgaard Jensen, 2002). Ramverket definierar vad en matematisk 

kompetens är för något och delar in matematisk kompetens i åtta delkompetenser. De åtta 

delkompetenserna som matematisk kompetens delas in i är: tankegångskompetens, 

problemlösningskompetens, modelleringskompetens, resonemangskompetens, 

representationskompetens, symbol- och formalismkompetens, kommunikationskompetens 

samt hjälpmedel- och verktygskompetens (Niss & Højgaard Jensen, 2002).  

Det är relevant att veta att dessa kompetenser överlappar varandra samtidigt som de skiljer 

sig från varandra, vilket bildar kompetensblomman (se Figur 1). Dessutom är det centralt att 

veta att måttet på matematisk kompetens eller delkompetenserna inte anpassar sig till ett visst 

specifikt matematiskt område, innehåll eller svårighetsnivå utan till matematisk kunskap 

generellt (Niss & Jankvist, 2022). 

Figur 1. Kompetensblomman (Niss & Højgaard Jensen, 2002, s.45). 
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Den matematiska tankegångskompetensen handlar om elevens förmåga att relatera till 

matematiken och kunna ställa frågor av matematisk karaktär. Det handlar också om förmågan 

att förhålla sig till matematiska termer och begrepp. Problemlösningskompetensen handlar 

om att kunna ställa upp och lösa olika matematiska problem samt att kunna analysera och 

utvärdera olika metoder till problemlösning. Med modelleringskompetensen menas förmågan 

att konstruera och analysera matematiska modeller och förmågan att kunna analysera 

befintliga matematiska modeller ur ett kritiskt perspektiv (Niss & Højgaard Jensen, 2002). 

Resonemangskompetensen handlar om förmågan att analysera, producera, bedöma och 

motivera matematiska påståenden (Niss & Højgaard Jensen, 2002). 

Vidare beskriver Niss och Højgaard Jensen (2002) representationskompetensen som förmågan 

att översätta, tolka, välja, byta mellan och använda olika representationer (som materiella, 

verbala, symboliska, grafiska, visuella), samt begränsningarna av representationerna. 

Symbol- och formalismkompetensen handlar om förmågan att hantera, tolka och bedöma 

matematiska symboler i olika matematiska sammanhang och situationer. När det kommer till 

kommunikationskompetensen handlar det om förmågan att kommunicera om, med och i 

matematik genom skriftlig-, visuell-, gestikulerande- eller muntlig form. Sist ut är 

hjälpmedel- och verktygskompetensen. Denna delkompetens innebär en elevs förmåga att 

använda olika hjälpmedel och verktyg, som fysiska objekt och instrument, digitala verktyg 

samt matematiska papper och diagram (Niss & Højgaard Jensen, 2002). Det handlar om att 

eleven ska vara förtrogen med sitt val av verktyg eller hjälpmedel till den aktuella situationen 

samtidigt som hen reflekterar över det valda verktygets utmaningar och möjligheter. Som 

beskrivits tidigare så kommer denna studie att undersöka om läromedel ger elever möjlighet 

att utveckla de åtta delkompetenserna i uppgifter där digitala verktyg används utifrån ett 

funktionellt perspektiv. 
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5. Metod 
Den metod som använts är en kvalitativ innehållsanalys (Bryman, 2018) av digitala 

läromedel i matematik för högstadiet. Metoden grundar sig i att analysera texter på ett 

systematiskt och upprepningsbart sätt som grundar sig i att kvantifiera innehållet utifrån 

förutbestämda kategorier (Bryman, 2018). Det innehåll som analyserats är i linje med arbetets 

frågeställningar. Alltså, i vilken utsträckning digitala läromedel integrerar digitala verktyg i 

sitt innehåll samt vilka matematiska kompetenser som representeras i de identifierade 

exemplen. De olika läromedlen har analyserats var för sig för att sedan jämföras med 

varandra.  

5.1 Olika metoder 

För att uppfylla arbetets syfte valdes en läromedelsanalys. En alternativ metod hade varit en 

intervjustudie där respondenterna skulle vara olika läromedelsförfattare. Med hjälp av en 

intervju hade studien kunnat ta reda på hur förlagen ser på integration av digitala verktyg i 

läromedlen. Patel och Davidson (2019) beskriver metoden kvalitativ intervju vars syfte är att 

identifiera respondentens syn på ett specifikt fenomen, i detta fall integrering av digitala 

verktyg i matematikläromedel för högstadiet. Om studiens intresse hade varit att ta reda på 

läromedelsförlagens syn på integrering av digitala verktyg i läromedel hade en kvalitativ 

intervjustudie varit mer relevant. Nu är studiens intresse att analysera vad som faktiskt har 

integrerats i läromedlen som förlagen publicerat. Därför anses en innehållsanalys där olika 

läromedel jämförs med varandra som mest lämplig.  

5.2 Urval  

Studien ämnar analysera och jämföra matematikläromedel för högstadiet. Då en ny läroplan 

för grundskolan togs i bruk 2022 (Lgr22) har inte alla läromedelsförlag hunnit uppdatera 

deras fysiska läromedel för att möta förändringarna i läroplanen (Skolverket, 2022). Digitala 

läromedel är däremot lättare att uppdatera och publicera då de är just i digital form, vilket 

innebär att det är troligt att dessa reviderats för att överensstämma med förändringar i Lgr22. 

Därför blir urvalet för studien läromedel i matematik för högstadiet i digital form. Detta går i 

linje med hur Bryman (2018) beskriver att majoriteten för kvalitativa forskningsmetoder gör 

sitt urval där urvalet är målstyrt, vilket innebär att forskningsfrågorna styr hur urvalet sker.  

För att kunna genomföra en rättvis analys och jämförelse av digitala läromedel har vissa 

urvalskriterier definierats. Gällande processen att få tillgång till digitala läromedel har 

situationen kring urvalet varit något komplex. Studiens forskare har kontaktat förlag med 

digitala läromedel för att få tillgång till läromedlen men ett förlag har valt att inte dela ut en 

tillfällig licens, vilket påverkar vilka läromedel studien har undersökt. Bortfallet var därav ett 

läromedelsförlag. Studien har inriktat sig på läromedel för en specifik årskurs (årskurs sju) 

för att kunna genomföra en jämbördig analys. De digitala läromedel som studien undersökt är 

hämtade från fem olika läromedelsförlag. Nedan presenteras de läromedel som studien 

undersökt, se Tabell 1.  
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Tabell 1. Presentation av studiens undersökta läromedel. 

Förlag Läromedel Författare 

NE Matematik åk 7 J. Sörensson, M. Christersson, J. 

Hall, G. Theodoridis och T. 

Lingefjärd. 

Gleerups Gleerups matematik 7 L. Gustafson, O. Nyhlén 

Johansson och J. Persson. 

Natur & Kultur NoKflex 7 K. Cederqvist, S. Larsson och P. 

Gustafsson. 

Liber Matematik X L. Undvall, K. Johnson och C. 

Welén. 

Studentlitteratur Favorit matematik 7 M. Heinonen, M. Luoma, L. 

Mannila, K. Raitakorpi-Salmio, T. 

Tapiainen, T. Tikka och T. 

Urpiola. 

Vidare i arbetet benämns de olika läromedlen efter förlag, då namnen på läromedlen är 

snarlika och lätta att förväxla. Därmed kommer läromedlet NoKflex 7 benämnas som Natur & 

Kultur, Matematik X som Liber, Matematik åk 7 som NE, Gleerups matematik 7 som 

Gleerups och Favorit matematik 7 som Studentlitteratur.  

5.3 Datainsamling 

Fem olika digitala läromedel har analyserats under studien. Först genomfördes en översiktlig 

analys av varje enskilt läromedel över antal exempel som inkluderar digitala verktyg vilket 

sedan redovisades i tabellform (se Bilagor). Det som undersöktes var alltså antal tillfällen 

digitala verktyg inkluderades och inte vilken typ av digitala verktyg. Detta genom att gå 

igenom varje digitalt läromedels kapitel samt delkapitel där antal tillfällen där digitala 

verktyg integrerats mekaniskt räknades var för sig. Läromedlen är indelade i kapitel som 

berör olika arbetsområden, där varje kapitel är indelat i delkapitel. Därefter genomfördes en 

djupare analys över vilka matematiska kompetenser som representerades i de olika 

uppgifterna med digitala verktyg. Slutligen genomfördes en jämförande analys av resultatet. 

Som skrivet tidigare innefattas ofta miniräknare inom definitionen av begreppet digitala 

verktyg. För denna studies ändamål inkluderas däremot miniräknaren inte, därmed sållas alla 

matematikuppgifter som enbart efterfrågar miniräknare bort. De matematikuppgifter som 

undersökts har varit de som uttryckligen innefattat digitala verktyg i form av simuleringar, 

genomgångsfilmer samt programmering.  

Med simuleringar menas interaktiva simuleringar där det digitala läromedlet ger möjlighet för 

eleverna att aktivt interagera med ett digitalt verktyg, till exempel grafritande verktyg som 

GeoGebra och Desmos. Genomgångsfilmer ger eleverna möjlighet att ta del av en inspelad 

genomgång som eleven kan kolla på i egen takt och finns som komplement till den lärarledda 



   

 

13 

 

genomgången. Programmering är de tillfällen där elever har möjlighet att utveckla kunskaper 

inom programmering. Detta sträcker sig från blockprogrammering till textprogrammering.  

  

5.3.1 Exempel på matematiska kompetenser i uppgifter med digitala verktyg  

Nedan följer förtydliganden på hur vi, under analysen av datamaterialet, tolkat Niss och 

Jankvists (2022) åtta matematiska kompetenser i uppgifter från de olika digitala läromedlen 

som innefattar användning av digitala verktyg. Uppgifter med digitala verktyg förekom oftast 

i läromedlens teoridelar och inte i de uppgifter som är tänkt att eleverna ska lösa enskilt. 

Eleverna kan fortfarande lösa läromedlens uppgifter med digitala verktyg men det är i 

teoridelarna som det uttryckligen står att de aktivt uppmanas att använda dem. Vissa 

läromedel erbjuder programmeringsmöjligheter i specifika kapitel där uppgifter som eleverna 

ska lösa med digitala verktyg är inkluderat (se Bilagor). Vissa av de åtta matematiska 

kompetenserna förekom oftast i par medan andra oftast förekom enskilt. Därav presenteras 

vissa matematiska kompetenser ihop, och andra enskilt.  

5.3.1.1 Hjälpmedel- och verktygskompetens samt modelleringskompetens 

Då studien undersöker antal tillfällen digitala verktyg integreras innefattas kompetensen 

gällande hjälpmedel och verktyg i samtliga uppgifter med digitala verktyg. Detta enligt Niss 

och Jankvists (2022) beskrivning som anger att kompetensen för hjälpmedel och verktyg 

innebär en elevs förmåga att använda olika hjälpmedel och verktyg, däribland digitala 

verktyg. 

Ett exempel på uppgift som ger eleverna möjlighet att utveckla hjälpmedel- och 

verktygskompetens är när eleverna, i kapitel fyra om ekvationslösningar i det digitala 

läromedlet från Studentlitteratur, ska skapa ett program som löser olika ekvationer med hjälp 

av antingen JavaScript eller Python, se Figur 2. 

Figur 2. Exempel på interaktiv uppgift från Studentlitteratur där hjälpmedel- och verktyg samt 

tankegångskompetens utvecklas. (Heinonen m.fl., 2018). 

Eleverna ges en färdig programmeringskod som de sedan ska modifiera utifrån de olika 

uppgifterna, vilket ger möjlighet att utveckla modelleringskompetensen. Detta genom att 

eleverna behöver modifiera och analysera en given kod så att den svarar på nya frågor, vilket 

1. Skriv in koden i din texteditor. Programmet ovan löser ekvationen. Vad ger 

programmet dig för svar? 

2. Modifiera koden så att du kan lösa följande ekvationer:  

a) 3-2x = 7-3x b) 5x-7 = 4x+10 

c) 3x-1 = 2x+11 d) -4x+3 = 9+2x 

3. Modifiera koden så att ditt program svarar på följande frågor: För vilket värde på 

variabeln a är uttrycken lika stora? 

a) 9a+2 och 8a+7 b) 6a+1 och 5a-4 

c) 15-(5-2a) och 2(3a+1)  d) 2(2a-4.5) och 3(2a-5)  
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följer Niss och Jankvists (2022) beskrivning av modelleringskompetensen. Till uppgifterna 

erbjuds en möjlighet att kolla på en genomgångsfilm om hur de skriver den givna 

programmeringskoden.  

5.3.1.2 Tankegångskompetens 

Ett exempel på en simulering som visar på tankegångskompetensen är ett exempel i det 

digitala läromedlet från NE i kapitlet vinklar (se Figur 3). I simuleringen får eleverna uppleva 

en interaktiv visualisering av hur begreppen sidovinklar och vertikalvinklar samverkar, 

genom att de kan dra i punkten för linjen i sidovinklar och se hur vinklarna förändras men att 

summan av dem alltid är lika med 180 grader. När de drar i linjen för vertikalvinklarna ser de 

även här hur motstående vinklar alltid är lika stora och att summan av sidovinklarna blir 180 

grader. Detta illustreras dessutom med färger på vinklarna. 

Tankegångskompetensen menar Niss och Jankvist (2022) innefattar en elevs förmåga att 

kunna ställa frågor av matematisk karaktär samt förhålla sig till matematiska termer och 

begrepp. I exemplet (se Figur 3) behandlas olika matematiska begrepp som sidovinklar och 

vertikalvinklar och samband mellan dessa vilket tyder på att eleverna får möjlighet att 

utveckla tankegångskompetensen.  

Figur 3. Exempel på interaktiv uppgift från NE där hjälpmedel- och verktyg samt 

tankegångskompetens utvecklas. 

 

5.3.1.3 Symbol- och formalismkompetens samt kommunikationskompetens 

Ett exempel på en simulering som visar på matematisk kompetens kopplat till symbol och 

formalism, samt kommunikation är i Gleerups digitala läromedel, kapitel 2.5 Mönster, där 

simuleringen går ut på att eleverna får visualisera talföljder och mönster. I programmet 

Desmos visas tre olika talföljder med fem olika element i talföljderna. I det n:te elementet, 

som illustreras i talföljd A i Figur 4, visas en allmän formel för talföljden som även 

representerats med hjälp av figurer. Programmet i Desmos är färdigkonstruerat, därför blir 

elevernas uppgift att justera vilket element talföljden befinner sig på för att se dess 

representation. Den allmänna formeln visar på symbol-och formalismkompetensen samt 

kommunikationskompetensen då eleverna får se hur talföljden kan appliceras och användas i 

generella sammanhang.  
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Niss och Jankvist (2022) beskriver symbol- och formalismkompetensen som att eleverna får 

möjlighet att hantera, tolka och bedöma matematiska symboler i olika matematiska 

sammanhang och situationer. När eleverna får ta del av simuleringen får de möjlighet att 

tolka och sedan bedöma utvecklingen av en talföljd för att beskriva talföljden med hjälp av 

matematiska symboler. Exempelvis talföljd A enligt figur 4. Vidare beskriver Niss och 

Jankvist (2022) kommunikationskompetensen som förmågan att kommunicera om, med och i 

matematik bland annat genom visuella medel. I uppgiften får eleverna ta del av hur en talföljd 

utvecklas i form av en visuell simulering enligt figur 4.  

Figur 4. Exempel på interaktiv uppgift från Gleerups matematik 7 av Gleerups. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.3.1.4 Problemlösningskompetens 

Nedan följer en uppgift som ger elever möjlighet att utveckla problemlösningskompetensen i 

det digitala läromedlet från Natur & Kultur, se Figur 5. Eleverna ska skriva en 

programmeringskod för att bestämma hur mycket skatt som betalas beroende på lön. Viss 

utveckling inom kompetenserna kommunikation samt symbol och formalism förekommer 

också, dock inte i samma utsträckning. Detta då eleverna får bekanta sig med matematiska 

symboler i programmeringssammanhang samt öva på att kommunicera och formulera 

matematik genom programmering.  

Niss och Jankvist (2022) beskriver problemlösningskompetensen som förmågan att ställa upp 

och lösa olika matematiska problem samt att kunna analysera olika tillvägagångssätt vid 

problemlösning. Eleverna får instruktioner i uppgiften att skriva egen programmeringskod 

som ska uppfylla givna krav, se Figur 5. Detta ses som ställa upp ett matematiskt problem 

som programmet ska lösa. Därmed utvecklar det problemlösningskompetensen. Värt att 

notera är att olika individer kan uppfatta en uppgift som problemlösning medan en annan kan 

uppleva den som en rutinuppgift (Sterner & Trygg, 2019). Forskarna till studien såg 
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uppgiften som problemlösning då eleverna själva ska konstruera ett program från grunden där 

specifika mål ska uppnås. Problemlösningen blir då att konstruera programmet och uppfylla 

dessa mål.  

Figur 5. Exempel på interaktiv uppgift från Natur & Kultur där problemlösningskompetens utvecklas. 

(Cederqvist m.fl., 2019). 

5.3.1.5 Resonemangskompetens och representationskompetens 

Exempel på en uppgift där det ges möjlighet att, genom digitala verktyg, utveckla 

matematiska kompetenser kopplat till tankegång, resonemang och representation finns i 

kapitel fyra, samband och förändring, i det digitala läromedlet från Liber. Detta genom att 

arbeta med det digitala verktyget Desmos. Uppgiften delas upp i tre steg: (1) Bekanta dig med 

Desmos, (2) Så skapar du koordinater och (3) Proportionalitet. I det första steget, Bekanta 

dig med Desmos, får eleverna enklare instruktioner för att lära sig hur de navigerar sig i 

programvaran. I del två, Så skapar du koordinater, ges instruktioner kring hur en tabell 

skapas samt fylls i med punkter från ett koordinatsystem. I steg tre, Proportionalitet, får 

eleverna uppgifter att lösa med hjälp av de kunskaper de nu fått genom användandet av 

digitala verktyget Desmos. Nedan följer delar av uppgiften i steg tre där kompetenserna 

representation och resonemang utvecklas.  

Skatt och lön efter skatt 

Din uppgift är att skriva ett program som löser uppgifter av följande typ: 

Hur mycket ska jag betala i skatt och hur mycket blir det kvar efter skatten? 

Skriv ett program som frågar efter en månadslön i kronor. Programmet ska sedan beräkna hur 

många kronor av lönen som går till skatt och hur mycket som blir kvar efter skatten och till sist 

skriva ut resultatet. 

Följande villkor ska gälla: 

Om månadslönen är mindre än 30 000 kr så är skatten 31%. Annars är skatten 33%. 

Om användaren anger att månadslönen är 27 000 kr ska följande resultat skrivas ut: Skatt i 

kronor: 8370. Kvar efter skatt (kr): 18 630,  

Om användaren anger att månadslönen är 35 000 kr ska följande resultat skrivas ut: 

Skatt i kronor: 11 550, Kvar efter skatt (kr): 23 450 

Använd programmet för att lösa följande uppgifter:  

Hur mycket ska jag betala i skatt och hur mycket blir det kvar efter skatten om jag tjänar  

1. 29900kr? 

2. 30100kr?  
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Figur 6. Exempel på interaktiv uppgift från Liber där resonemang- och representationskompetens 

utvecklas. (Undvall m.fl, 2017). 

I denna del av uppgiften får eleverna använda sig av värdetabell och koordinatsystem samt att 

hitta information genom att läsa av grafer. Detta visar på representationskompetensen då 

eleverna ska översätta och tolka deras data i tabellerna för att kunna lösa uppgiften enligt 

Niss och Jankvists (2022) beskrivning.  

Figur 7. Förslag på hur graferna kan se ut där lösning kan utläsas. 

 

Till uppgiften följer även fyra följdfrågor där resonemangskompetensen ges möjlighet att 

utveckla, se Figur 8. 

Tänk dig att du ska gå till simhallen. Där kan du välja mellan följande 

betalningsalternativ: 

A. Betala 60 kr varje gång du ska bada. 

B. Köpa ett 10-kort för 500 kr. 

C. Bli medlem på simhallen. Medlemskapet kostar 100 kr i en engångsavgift. 

Därefter betalar du 40 kr för varje gång du badar. 

 

Vilken av de tre linjerna hör ihop med vilket betalningsalternativ?  
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Figur 8. Fortsatt exempel på interaktiv uppgift från Liber där resonemangskompetens utvecklas. 

(Undvall m.fl., 2017). 

I alla dessa uppgifter ska eleverna motivera sina svar. Alltså, bedöma och analysera de svar 

de kommit fram till, vilket innefattar beskrivningen av resonemangskompetensen (Niss & 

Jankvist, 2022).  

5.4 Undersökningens kvalitet 

Nedan presenteras undersökningens kvalitet i form av validitet, reliabilitet samt 

överförbarhet. 

5.4.1 Validitet och reliabilitet 

Med validiteten menas att studien undersöker det som är tänkt att undersökas. Det handlar 

också om att forskarna får tag i den mängd information som krävs för att kunna dra 

trovärdiga slutsatser (Patel & Davidsson, 2019). Den här studien undersöker antal digitala 

verktyg som är integrerade samt vilka matematiska kompetenser som representeras i fem 

olika digitala matematikläromedel för årskurs 7, vilket går i linje med studiens syfte. 

Validiteten kan därav anses vara hög.  

Med studiens reliabilitet menas att kunna säkerställa studiens tillförlitlighet (Kihlström, 

2007). Kihlström (2007) skriver att det är en fördel att vara två som undersöker studiens syfte 

då det ökar tillförlitlighet att resultatet är riktigt. Forskarna till studien analyserade exempel 

innefattande digitala verktyg utifrån Niss & Højgaard Jensen (2002) definition av 

matematiska kompetenser. Detta genomfördes enskilt av studiens forskare vilket sedan 

jämfördes och diskuterades så att ett gemensamt beslut kunde tas. Detta har bidragit till att 

undersökningens forskare kunnat diskutera eventuella oklarheter som uppstått vid analysen.  

5.4.2 Överförbarhet 

Kihlström (2007) beskriver att en kvalitativ studies generaliserbarhet handlar om att sätta in 

en studies iakttagelse i andra perspektiv än det mest uppenbara för studien. I detta fall handlar 

det om att kunna applicera resultatet för studien i ett större sammanhang. Exempelvis kan det 

i det här fallet handla om att undersöka hur digitala verktyg integreras i 

matematikundervisningen i gymnasiet eller någon annan skolform. Studien följer en allmän 

metod och kan därför även appliceras i andra kontexter och ämnen med enkelhet.  

5.5 Forskningsetiska principer 

Vid både kvalitativa och kvantitativa studier av olika slag behövs ofta hänsyn tas till de 

individer som valt att delta i studien samt den data som de valt att dela med sig av. Då denna 

6. Hur många gånger ska du bada för att det ska kosta lika mycket med alternativ A och C? 

Motivera. 

7. Vilket alternativ är bäst för den som besöker badhuset en gång i veckan? 

Motivera. Tips: Zooma ut genom att klicka på minus (–) uppe till höger. 

8. När är alternativ A bäst? Motivera. 

9. När är alternativ C bäst? Motivera.  
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studie analyserar läromedel och inte människor kommer dessa krav inte tas i åtanke. I stället 

har studien följt riktlinjerna för vad Vetenskapsrådet (2017) anser vara god forskningssed. 

Dessa riktlinjer är “ärlighet, tillförlitlighet, objektivitet, opartiskhet och oberoende, öppen 

kommunikation, skyldighet att värna forskningspersonernas intressen, rättvisa, skyldighet att 

ta hand om nästa generation forskare.” (Vetenskapsrådet, 2017, s. 69).  

Riktlinjerna har följts genom att forskarna har varit ärliga, opartiska och rättvisa. Forskarna 

har lagt stor vikt i att visa respekt mot läromedelsförlagen och har därför varit noggranna med 

att resultatet ska vara ärligt och spegla verkligheten. Hänsyn har tagits till läromedelsförlagen 

så att de inte skadas av studiens resultat. Syftet för studien är inte att framställa förlagen i 

dålig dager utan i stället att analysera innehållet för att ge svar på studiens forskningsfrågor. 

Då forskarna inte har någon koppling eller skyldigheter (utöver ärlighet) till något av 

läromedelsförlagen har forskarna kunnat bibehålla ett opartiskt förhållningssätt.  
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6. Resultat 
Nedan presenteras resultatet av läromedelsanalysen gällande vilka matematiska kompetenser, 

kopplat till användningen av digitala verktyg, som representeras i exempel och uppgifter i 

olika läromedel riktade mot undervisning i grundskolans senare år.  

6.1 Översikt 

Resultatet av studiens läromedelsanalys presenteras i två etapper. Först exemplifieras de 

matematiska kompetenserna med hjälp av uppgifter från studiens undersökta digitala 

läromedel efter Niss och Jankvist (2022) beskrivningar. Exempel på uppgifter där 

simuleringar förekommer presenteras genom att studiens forskare konstruerat liknande 

uppgifter som de som presenteras i läromedlen. Därefter genomförs en jämförelse mellan de 

olika läromedlen. Denna inleds med en övergripande analys av ett funktionellt perspektiv 

(Ammert, 2011b) för att undersöka i antal tillfällen samt i vilken form digitala verktyg 

förekommer i de olika digitala läromedlen. Slutligen analyseras de uppgifter i läromedlen 

som innefattar digitala verktyg utifrån de åtta delkompetenserna som beskrivs i KOM-

ramverket.  

6.2 Digitala läromedel 

Nedan presenteras antal tillfällen digitala verktyg integreras samt vilka matematiska 

kompetenser som representeras då digitala verktyg exemplifieras i studiens fem digitala 

matematikläromedel för årskurs sju. 

6.3.1 NE – Matematik 7  

I analysen av läromedel på NE förekommer digitala verktyg i alla av läromedlets kapitel, 

dock i varierande omfattning. Det digitala verktyg som förekom oftast är GeoGebra. Det 

förekom i 44 av läromedlets 76 delkapitel, se Bilaga 3. I delkapitel 4.7, som behandlar 

avrundning och överslagsräkning, representerades digitala verktyg inte av GeoGebra, utan av 

en genomgångsfilm. Detta var det enda delkapitlet i läromedlet där genomgångsfilm 

förekom. Simuleringar med GeoGebra används olika mycket i läromedlets kapitel. I kapitel 

sju och åtta, som behandlar geometrins grunder samt omkrets och area, förekommer sådana 

simuleringar i alla delkapitel medan i kapitel 2, Taluppfattning II, förekommer det enbart i 

två av åtta delkapitel.  

Uppgifterna där eleverna uppmanas att använda GeoGebra berörde delkompetenserna 

tankegångskompetensen samt hjälpmedel- och verktygskompetensen, genom att eleverna får 

använda GeoGebra som miniräknare och för att skapa figurer där de mäter vinklar. Dessutom 

får eleverna öva sig i att lösa ekvationer med hjälp av GeoGebra. Tankegångskompetensen 

handlar om att kunna förhålla sig till matematiska termer och begrepp. Både 

tankegångskompetensen samt hjälpmedel- och verktygskompetensen ges möjlighet att 

utveckla i uppgifterna (se Tabell 2).   

Vi kan se att det ligger ett stort fokus på hjälpmedel- och verktygskompetensen samt 

tankegångskompetensen, se Tabell 2. Också värt att notera är att problemlösnings- och 

modelleringskompetensen inte ges möjlighet att utveckla i någon uppgift. 
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Tabell 2. Sammanställning av antal matematiska kompetenser som förekommer i det digitala 

läromedlet från NE. 

Kompetenser Antal 

Problemlösning  0 

Modellering  0  

Resonemang  18  

Representation  28  

Symbol och formalism  14 

Hjälpmedel och verktyg  99  

Tankegång  96  

Kommunikation  19  

6.3.2 Gleerups – Matematik 7  

I analysen av läromedlet från Gleerups varierar användandet av genomgångsfilmer och 

simuleringar. Boken består av sex kapitel. I första kapitlet om Tal och tals användning finns 

genomgångsfilmer och simuleringar i form av Desmos i alla delkapitel, med undantag för 

delkapitlet Problemlösning. I läromedlets andra kapitel, Algebra och ekvationer, förekommer 

genomgångsfilmer i alla delkapitel, medan simulering endast förekommer i delkapitlet 

Mönster. Kapitel tre, Geometri, inkluderar genomgångsfilmer i alla delkapitel, förutom i 

problemlösningskapitlet. Simuleringar förekommer i alla delkapitel förutom i delkapitlen 

Skala och Problemlösning.  

Kapitel fyra, Bråk och procent, inkluderar genomgångsfilmer i alla delkapitel, förutom i 

problemlösningskapitlet. Däremot inkluderas simuleringar endast i sju av tolv delkapitel. I 

kapitel fem, Statistik, förekommer återigen genomgångsfilmer i alla delkapitel förutom i 

problemlösningskapitlet. Simuleringar förekommer i tre av åtta delkapitel. Det sista kapitlet, 

Programmering, hänvisar till en websida om programmering som inkluderar både 

genomgångsfilmer och simuleringar i form av programmering. Totalt förekom 

genomgångsfilmer i 46 delkapitel och simulering i totalt 30 delkapitel (se Bilaga 1). 

Tabell 3. Sammanställning av antal matematiska kompetenser som förekommer i det digitala 

läromedlet från Gleerups. 

Kompetenser Antal 

Problemlösning  5  

Modellering  3  

Resonemang  20  

Representation  11  

Symbol och formalism  9  
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Hjälpmedel och verktyg  37  

Tankegång  32  

Kommunikation  11  

 

Som tabell 3 presenterar är det stort fokus på de matematiska kompetenserna inom 

hjälpmedel- och verktyg, tankegång och resonemang i det digitala läromedlet från Gleerups. 

Minst fokus ligger på problemlösningskompetensen och modelleringskompetensen. 

6.3.3 Natur & Kultur – NoKflex 

I Natur & Kulturs digitala läromedel i matematik NoKflex illustreras användningen av 

digitala verktyg i alla bokens kapitel och delkapitel, dock i olika format. Läromedlet är 

uppbyggt av fem huvudkapitel och ett extrakapitel. Extrakapitlet går under titeln 

programmering och behandlar aritmetik, geometri och procent enbart med fokus på 

programmering. I läromedlets fem huvudkapitel finns genomgångsfilmer i varje huvudkapitel 

och dess delkapitel. Huvudkapitel två, tre och fyra som behandlar Geometri, Bråk och 

procent samt Statistik är de kapitel där det förekommer simuleringar med programvaran 

GeoGebra, se Bilaga 4.  

Tabell 4. Sammanställning av antal matematiska kompetenser som förekommer i det digitala 

läromedlet från Natur & Kultur. 

Kompetenser Antal 

Problemlösning  14 

Modellering  4 

Resonemang  8  

Representation  22  

Symbol och formalism  6 

Hjälpmedel och verktyg  82  

Tankegång  42  

Kommunikation  45  

 

Tabell 4 illustrerar att det framför allt fokuserats på hjälpmedel- och verktygskompetensen i 

Natur & Kulturs digitala läromedel. Även matematiska kompetenser inom representation, 

tankegång och kommunikation har fått stort utrymme. Det framgår tydligt att 

problemlösning, resonemang, modellering samt symbol- och formalismkompetenserna inte 

ges lika mycket möjlighet att utveckla genom användning av digitala verktyg.  
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6.3.4 Liber – Matematik X 

Det digitala läromedlet Matematik X från läromedelsförlaget Liber är uppbyggt av fem 

huvudkapitel. Ett delkapitel som är titulerat Kan du det här? inleder varje huvudkapitel. 

Dessa inledande delkapitel innefattar ingen användning av digitala verktyg. Samma gäller 

huvudkapitlens avslutande delkapitel med titeln Blandade uppgifter.  

Samtliga av de huvudkapitlen i det digitala läromedlet Matematik X följer en liknande 

struktur. Varje delkapitel, förutom det inledande och avslutande, har digitalt verktyg enbart i 

form av en genomgångsfilm. I kapitel två, tre och fyra som berör Algebra, Geometri samt 

Samband och förändring innefattas ytterligare ett delkapitel med titeln Programmering och 

digital kompetens, se Bilaga 5. Där finns instruktioner och uppgifter för elever inom 

blockprogrammering, geoboard och Desmos. Det är dock enbart instruktioner i text kring hur 

uppgifter kan lösas i en extern programvara i stället för att ha programvaran integrerad direkt 

i läromedlet.  

Tabell 5. Sammanställning av antal matematiska kompetenser som förekommer i det digitala 

läromedlet från Liber. 

Kompetenser Antal 

Problemlösning  11 

Modellering  0 

Resonemang  2  

Representation  4  

Symbol och formalism  0  

Hjälpmedel och verktyg  19  

Tankegång  16  

Kommunikation  4  

 

Tabell 5 visar tydligt att kompetenser inom modellering och symbol och formalism inte ges 

möjlighet att utvecklas genom användandet av digitala verktyg i Libers digitala läromedel 

Matematik X. Även resonemangs-, representations- och kommunikationskompetenserna har 

fått väldigt lite utrymme kopplat till användningen av digitala verktyg. Det är huvudsakligen 

kompetenser inom hjälpmedel och verktyg, tankegång samt problemlösning som elever kan 

utvecklas utifrån de exempel och uppgifter i läromedlet där digitala verktyg integreras med.  
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6.3.5 Studentlitteratur – Favorit matematik 7  

I Studentlitteraturs digitala matematikläromedel Favorit Matematik 7 finns sex huvudkapitel. 

Boken är till stor del en inskannad bok men innehåller även moduler där programmeringskod 

kan skrivas in direkt i läromedlet samt uppgifter där eleverna kan svara direkt i det digitala 

läromedlet. Dessa uppgifter är oftast enklare uppgifter där eleverna endast fyller i svaret och 

får reda på om det var rätt eller inte. I programmeringsuppgifterna får eleverna möjlighet att 

utveckla kunskaper inom JavaScript och Python, som är två olika programmeringsspråk.  

I bokens alla huvudkapitel inkluderas genomgångsfilmer. Återkommande i alla huvudkapitel 

är att delkapitlet om repetition inte inkluderar genomgångsfilmer. I kapitel ett, Tal och 

räknemetoder, finns två programmeringsmöjligheter i delkapitlet Faktorisering och 

primtalsfaktorer.I kapitel två, Räkna i bråkform, saknas digitala verktyg helt och hållet. 

Kapitel tre, Från tal till bokstäver, ges tre möjlighet att använda digitala verktyg i två 

delkapitel, två möjligheter i programmering och en i GeoGebra. Vidare finns det två 

programmeringsmöjligheter i ett av kapitel fyras, som behandlar Ekvationslösning, delkapitel. 

Kapitel fem, Geometriska objekt och vinklar, innehåller en uppgift där eleverna ska använda 

programmering och kapitel sex, Symmetri och koordinatsystem, ger två möjligheter att 

utveckla kunskaper i GeoGebra i två olika delkapitel, se Bilaga 2. Värt att notera att 

programmeringsmöjligheterna varierar mellan programmeringsspråken JavaScript och 

Python. I kapitel fem ges endast möjlighet att använda JavaScript. 

Tabell 6. Sammanställning av antal matematiska kompetenser som förekommer i det digitala 

läromedlet från Studentlitteratur. 

Kompetenser Antal 

Problemlösning  6 

Modellering  0  

Resonemang  4  

Representation  0  

Symbol och formalism  0  

Hjälpmedel och verktyg  6  

Tankegång  10  

Kommunikation  8  

 

I det digitala läromedlet från Studentlitteratur i matematik kan vi se att störst fokus ligger på 

att utveckla matematiska kompetenser inom tankegång och kommunikation. Som tabell 6 

visar saknas möjlighet att utveckla matematisk kompetens inom modellering, symbol och 

formalism samt representation.   
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6.4 Analys 

Ur ett funktionellt perspektiv (Ammert, 2011b) kan studiens resultat visa att de digitala 

läromedlen från NE och Natur & Kultur är de läromedel som främst ger möjlighet att 

utveckla elevernas matematiska kompetenser (se Tabell 7). Detta då det funktionella 

perspektivet grundar sig i att analysera hur väl eleverna får möjlighet att utveckla sina 

kunskaper inom det specifika ämnet. I studiens resultat kan det avläsas att de digitala 

läromedlen från NE och Natur & Kultur är de två läromedel där flest antal kompetenser 

förekom.  

Efter genomförd analys kan vi se att modelleringskompetensen inte ges så stort utrymme 

bland kompetenserna eleverna ges möjlighet att utveckla. I tre av studiens fem digitala 

läromedel representerades inte modelleringskompetensen alls. I de resterande två digitala 

läromedel representerades modelleringskompetensen enbart vid tre respektive fyra tillfällen 

enligt studiens resultat (se Tabell 7). 

Vi kan också se att hjälpmedel- och verktygskompetensen är den kompetens som 

representeras vid flest antal tillfällen i fyra av de fem undersöka digitala läromedlen. Där de 

digitala läromedlen från NE och Natur & Kultur har överlägset flest tillfällen där 

kompetensen representeras (se Tabell 7). Med avseende på antalet tillfällen där digitala 

verktyg integreras är dessa två digitala läromedel de som bäst möter studiens första 

frågeställning. Detta kan vi se genom att hjälpmedel- och verktygskompetensen representeras 

vid flest antal tillfällen i dessa digitala läromedel. Det digitala läromedlet från 

Studentlitteratur sticker ut med att enbart representera kompetensen vid sex tillfällen (se 

Tabell 7).   

Vidare visar studiens resultat att även tankegångskompetensen representeras ofta i studiens 

undersökta digitala läromedel. Där det digitala läromedlet från NE är där kompetensen 

förekommer vid utstickande flest antal tillfällen (se Tabell 7). 

Tabell 7. Sammanställning av antal kompetenser i de olika läromedlen. 

Läromed

elsförlag 

Prob

lem-

lösni

ng 

Model

lering 

Reson

emang 

Repres

entatio

n 

Symbo

l- och 

formal

ism 

Hjälp

medel- 

och 

verkty

g 

Tanke

gång 

Komm

unikati

on 

Totala 

antal 

matem

atiska 

kompe

tenser 

NE 0 0 18 28 14 99 96 19 274 

Gleerups 5 3 20 11 9 37 32 11 128 

Natur & 

Kultur 

14 4 8 22 6 82 42 45 223 

Liber 11 0 2 4 0 19 16 4 56 

Studentli

tteratur 

6 0 4 0 0 6 10 8 34 

Total 

represent

36 7 52 65 29 243 196 87  
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7. Diskussion  
Studiens diskussion presenteras utefter två utgångspunkter: metod och resultat. Under 

metoddiskussion diskuteras vad som gått som planerat samt vilka hinder som uppstått under 

studiens gång. I resultatdiskussionen diskuteras studiens resultat och hur väl det följt studiens 

syfte och frågeställningar.  

7.1 Metoddiskussion 

I aspekten av valda läromedel begränsades urvalet efter tillgång, då fem läromedelsförlag gav 

tillgång till deras digitala läromedel och ett inte. Även om vi inte fick tillgång till alla de 

digitala läromedel som vi efterfrågade anses de fem vi undersökt ändå ge en god överblick. 

Vi tror att resultatet hade sett snarlikt ut även om vi fått tillgång till det sjätte läromedlet. Då 

vi sett att hjälpmedel- och verktygskompetensen samt tankegångskompetensen fått mest 

utrymme i studiens fem digitala läromedel. Värt att belysa är att ingen hänsyn tagits till i 

vilken utsträckning de undersökta läromedlen används. Vidare kan resultatet ha påverkats av 

att urvalet för studien begränsades till digitala läromedel för årskurs sju och inte för 

högstadiet som helhet. Vi antar att antal tillfällen där digitala verktyg integreras i digitala 

läromedel ökar med ökad vana och mer komplex matematik. Därmed finns möjligheten att 

digitala läromedel för senare årskurser integrerar digitala verktyg i större omfattning. 

Den metod som använts för att avkoda vilka matematiska kompetenser som givits möjlighet 

att utveckla via användandet av digitala verktyg integrerade i digitala läromedel har baserats 

på Niss och Højgaard Jensen (2002) definition av matematiska kompetenser. Då det centrala 

innehållet utgår ifrån matematiska förmågor i stället för matematiska kompetenser hade det 

varit intressant att undersöka hur kompetenserna som studiens digitala läromedel innefattar 

kan översättas till matematiska förmågor. Detta följer dock inte studiens syfte, utan kan ses 

som ett förslag på framtida forskning. 

Eftersom de matematiska kompetenserna inte är likställda till fullo med de matematiska 

förmågor som står i kursplanen för matematik kan skillnader ha uppstått om vi utgått från 

matematiska förmågor i stället. Exempelvis är hjälpmedel- och verktygskompetensen inte 

definierad i det centrala innehållet för de matematiska förmågorna vilket hade varit komplext 

att översätta då olika förmågor innefattar kompetensen. 

Den matematiska kompetens som medförs mest utmaning att urskilja har varit 

problemlösningskompetensen. Detta därför att elever har olika erfarenheter vilket gör att en 

elev kan uppfatta en uppgift som problemlösning och en annan elev kan uppleva den som en 

rutinuppgift (Sterner & Trygg, 2019). Även vi forskare har olika erfarenheter och kunde 

därmed haft olika syn på huruvida en uppgift representerat problemlösningskompetens eller 

inte. I dessa fall diskuterade vi synen på kompetensen och upplägget av uppgifter där 

kompetensenen representerades och tills vi fick en samsyn på hur de skulle kategoriseras. Om 

vi genomfört studien enskilt hade resultatet kunnat skilja sig gällande representationen av 

problemlösningskompetensen. 

Det använda danska ramverket innefattar modelleringskompetensen vilket kan översättas till 

den matematiska modelleringsförmågan. Förmågan förekommer dock först i gymnasiets 

ämnesplan i matematik vilket gör att den är mindre relevant för den här studien. Vid analysen 
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av de förekomna matematiska kompetenserna hade studiens forskare kunnat bortse från 

modelleringskompetensen. Ett beslut togs om att behålla den matematiska kompetensen för 

att kunna nyttja hela KOM-ramverket.  

7.2 Resultatdiskussion 

Syftet med studien var att undersöka i vilken utsträckning digitala läromedel integrerar 

digitala verktyg samt vilka matematiska kompetenser dessa digitala verktyg ger möjlighet att 

utveckla. De matematiska kompetenser som undersökts är problemlösnings-, tankegångs-, 

resonemangs-, modellerings-, representations-, hjälpmedel- och verktygs-, symbol- och 

formalism- samt kommunikationskompetens.  

Att eleverna får möjlighet att utveckla dessa matematiska kompetenser i relation till digitala 

verktyg kan anses vara mycket relevant för att utveckla den digitala kompetensen. Eftersom 

Skolverket (2022) beskriver att eleverna ska ges förutsättningar att utveckla ett kritiskt 

förhållningssätt till digital teknik och även kunna analysera möjligheter och risker i 

användandet av digital teknik. På så sätt får eleverna möjlighet att utvecklas i takt med 

samhällets digitaliseringsprocess.  

Som nämnt tidigare har de digitala läromedlen från NE och Natur & Kultur flest antal 

tillfällen där digitala verktyg är integrerat. Med det sagt vill vi belysa att antal tillfällen 

digitala verktyg inkluderas inte visar på kvalitet utan att det är en helt annan aspekt att 

undersöka. Däremot är det en fördel om läromedlen integrerar digitala verktyg då lärare, som 

Viberg m.fl. (2020) belyser, oftast inte har tillräckliga förkunskaper för att integrera digitala 

verktyg i undervisningen på ett effektivt sätt.  

Resultatet speglar inte antal tillfällen i läromedlens uppgifter där digitala verktyg används. De 

tillfällen där digitala verktyg används i de digitala läromedlen representeras i största mån i 

läromedlens teoridelar och inte i uppgifterna som eleverna ska lösa. Eleverna kan lösa 

uppgifterna med hjälp av digitala verktyg på eget initiativ, men det står inte uttryckligen att 

de bör göra det. Däremot ges eleverna möjlighet att använda digitala verktyg i 

programmeringsuppgifter (se Figur 5). Alltså representerar resultatet de tillfällen där studiens 

digitala läromedel uttryckligen ber eleverna att använda digitala verktyg.  

I resultatet har antalet genomgångsfilmer tagits hänsyn till, då det kan anses vara ett digitalt 

verktyg. Detta då eleven kan använda genomgångsfilmen som inlärningshjälpmedel. Däremot 

är det inget interaktivt digitalt verktyg vilket motsäger Skolverkets (2022) mål med 

användningen av digitala verktyg. Skolverket (2022) uttrycker bland annat att digitala 

verktyg bör användas vid beräkningar, vilket eleverna inte genomför aktivt vid 

genomgångsfilmer. 

Vidare har syftet kunnat uppfyllas med hjälp av undersökningen av de fem digitala 

läromedlen. Med tanke på studiens resultat är det fortfarande motiverat att utgå från 

läromedel i planeringen av matematikundervisning, i alla fall digitala, då majoriteten av de 

undersökta digitala läromedlen integrerar användande av digitala verktyg i undervisningen.  

Den matematiska kompetensen gällande hjälpmedel och verktyg är den som har störst fokus 

genom fyra av fem läromedel. Det beror på att den kompetensen, och uppgifter som ger 
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möjlighet att utveckla den kompetensen, är starkast kopplad till vad den här studien 

undersöker. Näst vanligast förekommande var tankegångskompetensen vilket inbegriper 

möjlighet att utveckla kunskaper inom matematiska termer och begrepp. Att den 

kompetensen representeras så mycket som den gör är inte förvånande med tanke på att 

matematiska termer och begrepp kan förtydligas visuellt med hjälp av digitala verktyg för att 

öka matematikkunskaper (Bray & Tangney, 2017). 

De digitala läromedlen från Gleerups, Studentlitteratur, Natur & Kultur samt Liber ger stöd i 

form av genomgångsfilmer i samtliga kapitel, med undantag för programmeringskapitlet i det 

digitala läromedlet från Natur och Kultur, se Bilaga 4. Genomgångsfilmerna ger möjlighet att 

bedriva undervisning utifrån idén om ett flippat klassrum. I det digitala läromedlet från NE 

förekommer genomgångsfilm enbart i ett kapitel och därmed blir möjligheterna för 

användning av flippat klassrum begränsad. Detta innebär att NE är det enda digitala 

läromedel i denna studie där eleverna inte får möjlighet att gå igenom innehållet i egen takt. 

Detta enligt hur Bhagats m.fl. (2016) beskriver fördelarna med flippat klassrum. 

Vad gäller studiens frågeställning att undersöka i vilken utsträckning digitala verktyg 

integreras i digitala läromedel i matematik i högstadiet kan vi se att NE och Natur & Kultur 

är de läromedelsförlag som har störst representation. Detta ökar möjligheterna för att 

kunskapen ska kunna bibehållas längre och för en ökad inlärningshastighet (Magdas & 

Bontea, 2011). Samtidigt kan vi se att Studentlitteratur och Liber har överlägset lägst 

representation, vilket troligtvis kan förklaras med att läromedlen är i form av en inskannad 

bok mer än ett digitalt interaktivt läromedel. Gulz och Haake (2014) belyser vikten av att 

digitala läromedel bör innehålla en interaktiv del för att inte enbart vara ett inskannat 

läromedel. Detta eftersom de menar att läromedlet då tappar mervärdet som digitala 

läromedel annars kan medföra.  

Enligt Tabell 7 framgår att NE och Natur & Kultur är de förlag som gett ut digitala läromedel 

där det går att utveckla matematiska kompetenser vid flest tillfällen. I de digitala läromedlen 

från Liber och Studentlitteratur ges elever minst möjlighet att utveckla matematiska 

kompetenser. Med det sagt innebär det inte att de digitala läromedel med få möjligheter att 

utveckla olika matematiska kompetenser är sämre än de som ger fler möjligheter. Detta då 

läromedlen kan ge möjlighet att utveckla de matematiska kompetenserna i andra uppgifter där 

digitala verktyg inte förekommer och möjligtvis med en högre kvalitet, detta är dock inget 

som denna studie undersökt. 

Det digitala läromedlet i matematik från NE är det läromedel som har flest digitala verktyg i 

form av simuleringar och andra visuella medel, vilket kan ses i Tabell 7 enligt hjälpmedel- 

och verktygskompetensen. Detta kan vara ett möjligt resultat av att NE enbart har läromedel i 

digital form. Enligt Tabell 7 har även det digitala läromedlet från Natur & Kultur integrerat 

många möjligheter att utveckla hjälpmedel- och verktygskompetensen. Detta trots att förlaget 

även har fysiska läromedel, dock inte i samma serie.  

Inget av de undersökta digitala läromedlen inkluderade spel där eleverna får interagera med 

en digital inlärningskamrat vilket Tärning m.fl. (2018) kunde visa stärker elevers 
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matematiska kunskaper. Detta kan anses vara ett utvecklingsområde för samtliga av studiens 

undersökta digitala läromedel.  

Gällande resultatets påverkan på vårt framtida yrkesutövande tar vi med oss vikten av valet 

av digitalt läromedel för undervisningen och att det påverkar vilka kompetenser eleverna får 

möjlighet att utveckla i relation till digitala verktyg. Som vi nämner tidigare motsvarar inte 

antalet tillfällen digitala verktyg integreras nödvändigtvis vilken kvalitet det digitala 

läromedlet innehar med avseende på digitala verktyg. Det betyder att vi måste reflektera över 

kvaliteten på det digitala läromedlet vi använder i vår yrkesroll och göra en kritisk 

bedömning på det digitala läromedlets innehåll. Detta för att säkerställa att eleverna får 

möjlighet att lära sig det som är avsett av Skolverkets kursplan.  
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8. Slutsatser 

Studien har undersökt i vilken utsträckning digitala verktyg integrerats i olika digitala 

läromedel samt vilka matematiska kompetenser som användningen av dessa digitala verktyg 

gett möjlighet att utveckla. Digitala verktyg kan representeras av simuleringar, 

programmering samt genomgångsfilmer. En tidig slutsats som kunde dras är att digitala 

läromedel för årskurs sju överlag är bra på att integrera digitala verktyg på ett naturligt sätt, 

kanske just för att läromedlen är digitala. Studiens resultat visade att de digitala läromedel 

som inte har en fysisk motsvarighet var överlägset bäst på att integrera digitala verktyg. De 

digitala läromedlen som redan har en fysisk motsvarighet visade en stor variation av antal 

tillfällen digitala verktyg användes, allt från en inskannad bok med tillhörande 

genomgångsfilmer och fåtal interaktiva digitala verktyg till digitala läromedel med flertal 

interaktiva digitala verktyg, genomgångsfilmer och programmeringsdelar.  

En slutsats kring matematiska kompetenser i relation till digitala verktyg är att det främst är 

hjälpmedel- och verktygskompetensen samt tankegångskompetensen som representerats i 

studiens digitala läromedel. Den matematiska kompetens som gavs färst möjligheter att 

utveckla i de digitala läromedlen är modelleringskompetensen. Detta är inte förvånande då 

modelleringsförmågan först benämns i gymnasieskolans ämnesplan för matematik. 

Resterande matematiska kompetenser förkom på en jämn nivå. Detta kan anses bero på att 

studien undersökt digitala verktyg och dessa kompetenser förekommer förhoppningsvis även 

kontinuerligt i övriga delar av läromedlen som inte innefattar digitala verktyg. Vidare kan det 

anses vara positivt i bemärkelsen att eleverna får möjlighet att utveckla en bred matematisk 

kompetens med hjälp av digitala verktyg. Ur ett funktionellt perspektiv (Ammert, 2011b) 

visar studiens resultat att NE och Natur & Kultur är de läromedelsförlag som är mest 

lämpliga för årskurs sju inom aspekten digitala verktyg. Detta då de ger eleverna flest 

möjligheter att utveckla sina matematiska kunskaper.  

Viktigt att belysa är att denna studie har undersökt antal exempel där digitala verktyg 

förekom och integrerades i digitala läromedel och inte kvaliteten på dessa exempel. 

Dessutom visar inte antalet tillfällen digitala verktyg används på vilka matematiska 

kompetenser som ges möjlighet att utveckla i de digitala läromedlen. Detta då studien 

undersökt digitala läromedels digitala verktyg i relation till matematiska kompetenser och 

inte de digitala läromedlen som helhet. Vidare är det viktigt att belysa att resultatet i studien 

hade kunnat se helt annorlunda ut om någon annan gjort undersökningen då det är forskarnas 

objektiva syn och tolkningar av de matematiska kompetenserna som gett upphov till 

resultatet.  

Då Lgr 22 i nuläget är en ny läroplan med nya revideringar kring digitalisering föreslår vi en 

framtida studie som genomförs när denna läroplan varit i bruk så pass länge att 

läromedelsförlagen hunnit publicera fysiska läromedel som är anpassade till Lgr22. En sådan 

studie kan då jämföra integreringen av digitala verktyg mellan digitala- och fysiska 

läromedel. Dessutom hade en jämförande studie kunnat genomförts av fysiska läromedel 

samt digitala läromedel för andra årskurser och skolformer. 
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Bilagor 
 

Bilaga 1 

NE – Matematik åk  7 
KAPITEL FILM SIMULERING SAKNAS 

2. Taluppfattning I    

2.1 Vårt talsystem    

2.2 Positionssystemet    

2.3 Tallinjen    

2.4 Negativa tal    

2.5 Olikheter    

2.6 Mängdträning - olikheter    

2.7 Addition    

2.8 Mängdträning - addition    

2.9 Subtraktion    

2.10 Mängdträning - Subtraktion    

3. Taluppfattning II    

3.1 Multiplikation    

3.2 Mängdträning - Multiplikation    

3.3 Division    

3.4 Mängdträning - Division    

3.5 Division med rest    

3.6 Mängdträning - Division med rest    

3.7 Prioriteringregler och parenteser    

3.8 Mängdträning - Prioriteringregler och parenteser    

4. Decimaltal    

4.1 Vad är decimaltal?    

4.2 Mängdträning - Vad är deciomaltal?    

4.3 Räkna med positionssystemet    

4.4 Mängdträning - Räkna med positionssystemet    

4.5 Skriftliga beräkningar     

4.6 Mängdträning - Skriftliga beräkningar     

4.7 Avrundning och överslagsräkning    

4.8 Mängdträning - Avrundning och överslagsräkning    

4.9 Enheter    

4.10 Mängdträning - Enheter    

4.11 Tidsenheter    

4.12 Mängdträning - Tidsenheter    

5. Bråk    
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5.1 Vad är bråktal?    

5.2 Mängdträning - Bråktal    

5.3 Blandad form    

5.4 Förkortning och förlängning    

5.5 Förkorta så långt som möjligt    

5.6 Mängdträning - Förkortning och förlängning    

5.7 Addition och subtraktion med bråk    

5.8 Mängdträning - Addition och subtraktion    

5.9 Multiplikaiton med bråk    

5.10 Mängdträning - Multiplikation    

5.11 Division med bråk    

5.12 Mängdträning - Division    

6. Procent    

6.1 Vad är procent?    

6.2 Mängdträning - Vad är procent?    

6.3 Andelen av figurer    

6.4 Hur stor är andelen?    

6.5 Mängdträning - Hur stor är andelen?    

6.6 Hur stor är delen?    

6.7 Mängdträning - Hur stor är delen?    

6.8 Hur stor är det hela?    

6.9 Mängdträning - Hur stor är det hela?    

6.10 Procentuella förändringar    

6.11 Mängdträning Procentuella förändringar    

7. Geometrins grunder    

7.1 Grundläggande begrepp    

7.2 Vinklar    

7.3 Vinklar vid linjer    

7.4 Trianglar och vinklar    

7.5 Fyrhörningar och vinklar    

8. Omkrets och area    

8.1 Begreppen omkrets och area    

8.2 Månghörningar    

8.3 Cirklar    

8.4 Sammansatta figurer    

9. Uttryck    

9.1 Vad är algebra?    

9.2 Numeriska och algebraiska uttryck    

9.3 Formler och uttryck    
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9.4 Talföljder och mönster    

10. Ekvationer    

10.1 Vad är ekvationer?    

10.2 Ekvationslösning på två sätt    

10.3 Ekvationslösning i ett steg    

10.4 Mängdträning - Ekvationslösning i ett steg    

10.5 Ekvationslösning i två steg    

10.6 Mängdträning - Ekvationslösning i två steg    

10.7 Ekvationer med x på båda sidor    

10.8 Mängdträning - Ekvationer med x på båda sidor    

11. Räkna och programmera med GeoGebra    

11.1 Taluppfattning med GeoGebra    

11.2 Geometri med GeoGebra    

11.3 Algebra med GeoGebra    
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Bilaga 2 

Gleerups – Matematik 7 
KAPITEL FILM SIMULERING SAKNAS 

1. Tal och tals användning     

1.1 Tal    

1.2 De fyra räknesätten    

1.3 Enheter för vikt och volym    

1.4 Multuplikation och division med 10, 100 och 1000    

1.5 multuplikation och division med tal mellan 0 och 1    

1.6 Avrundning och överslagsräkning    

1.7 Delbarhet    

1.8 Primtal    

1.9 Problemlösning    

2. Algebra och ekvationer    

2.1 Prioriteringsregler    

2.2 Tolka och skriva uttryck    

2.3 Förenkla och beräkna värdet av ett uttryck    

2.4 Formler    

2.5 Mönster    

2.6 Lösa ekvationer    

2.7 Ekvation med x i båda leden    

2.8 problemlösning med ekvationer    

3. Geometri    

3.1 Vinklar    

3.2 Beräkna vinklar    

3.3 Vinkelsumman i en triangel    

3.4 Geometriska objekt    

3.5 Omkretsen av månghörningar     

3.6 Omkretsen av en cirkel    

3.7 Arean av månghörningar     

3.8 Arean av sammansatta figurer    

3.9 Enheter för längd och area    

3.10 Skala    

3.11 Symmetri    

3.12 Problemlösning    

4. Bråk och procent    

4.1 Bråkform och blandad form    

4.2 Förlänga och förkorta bråk    

4.3 Bråkform och decimalform    



   

 

40 

 

4.4 Addition och subtraktion med bråk    

4.5 Multuplikation med bråk    

4.6 Tal i procentform    

4.7 Beräkna delen    

4.8 Beräkna det nya värdet    

4.9 Beräkna andelen    

4.10 Beräkna andelen vid förändring    

4.11 Beräkna det hela    

4.12 Problemlösning    

5. Statistik    

5.1 Avläsa diagram    

5.2 Tabeller    

5.3 Rita och granska linje-, stapel- och stolpdiagram    

5.4 Relativ frakvens    

5.5 Rita och granska cirkeldiagram    

5.6 Histogram    

5.7 Lägesmått    

5.8 Problemlösning    

6. Programmering    
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Bilaga 3 

Natur & Kultur – NoKFlex 7 
KAPITEL FILM SIMULERING SAKNAS 

1. Tal     

1.1 Vårt talsystem    

1.2 Avrundning    

1.3 Multiplikation och division med 10, 100 och 1000    

1.4 Enheter och prefix    

1.5 Multuplikation och division med tal mellan 0 och 1    

1.6 Delbarhet    

2. Geometri    

2.1 Vinklar    

2.2 Trianglar    

2.3 Månghörningar    

2.4 Area och omkrets    

3. Bråk och procent    

3.1 Vad är bråk    

3.2 Förkorta och förlänga bråk    

3.3 Addition och subtraktion av bråk    

3.4 Delen av    

3.5 Vad är procent?    

3.6 Räkna med procent    

4. Statistik    

4.1 Tabeller och diagram    

4.2 Lägesmått    

4.3 Spridningsmått    

5. Algebra    

5.1 Numeriska uttryck    

5.2 Algebraiska uttryck    

5.3 Ekvationer    

5.4 Problemlösning med ekvationer    

Programmering    

Aritmetik    

Geometri    

Procent    

Algebra    

 

 



   

 

42 

 

Bilaga 4 

Liber – Matematik X 
KAPITEL FILM SIMULERING SAKNAS 

1. Taluppfattning och tals användning    

1.0 Kan du det här?    

1.1 Naturliga tal    

1.2 Numeriska uttryck    

1.3 Hela tal    

1.4 Rationella tal    

1.5 Räkna med bråk    

1.6 Multiplikation och division    

1.7 Division med stora och små tal    

1.8 Avrundning och överslagsräkning    

1.9 Blandade uppgifter    

2. Algebra    

2.0 Kan du det här?    

2.1 Algebraiska uttryck    

2.2 Mönster    

2.3 Förenkling av uttryck    

2.4 Ekvationer     

2.5 Problemlösning med ekvation    

2.6 Ekvationer med obekanta i båda leden    

2.7 Blandade uppgifter    

Programmering och digital kompetens    

3. Geometri    

3.0 Kan du det här?    

3.1 Prefix och enheter    

3.2 Längd och skala    

3.3 Vinklar    

3.4 Vinkelsumma    

3.5 Omkrets    

3.6 Area    

3.7 Blandade uppgifter    

Programmering och digital kompetens    

4. Samband och förändring    

4.0 Kan du det här?    

4.1 Proportionalitet    

4.2 Samband mellan tid och rörelse    

4.3 Sträcka, tid och hastighet    
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4.4 Andel i bråkform    

4.5 Andel i procentform (I)    

4.6 Andel i procentform (II)    

4.7 Hur stor är delen    

4.8 Blandade uppgifter    

Programmering och digital kompetens    

5. Sannolikhet och statistik    

5.0 Kan du det här?    

5.1 Hur stor är sannolikheten?    

5.2 Tabeller och diagram    

5.3 Relativ frekvens    

5.4 Lägesmått    

5.5 Lägesmått från tabeller och diagram    

5.6 Cirkeldiagram    

5.7 Blandade uppgifter    
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Bilaga 5 

Studentlitteratur – Favorit matematik 7 
KAPITEL FILM SIMULERING SAKNAS 

1. Tal och räknemetoder    

1.1 Från siffror till tal    

1.2 räkna med tal    

1.3 Naturliga tal    

1.4 De naturliga talens delbarhet    

1.5 Faktorisering och primtalsfaktorer    

1.6 Heltal    

1.7 Motsatta tal    

1.8 Addition av heltal    

1.9 Subtraktion av heltal    

1.10 Addition och subtraktion med heltal    

1.11 Multiplikation med heltal    

1.12 Division med heltal    

1.13 Potensform    

1.14 Prioriteringsregler    

1.15 Repetition    

2. Räkna i bråkform    

2.1 Tal i bråkform    

2.2 Förkorta och förlänga bråk    

2.3 Addition och subtraktion av bråk med lika nämnare    

2.4 Addition och subtraktion av bråk med olika nämnare    

2.5 Multiplikation av bråk    

2.6 Delar och andelar av heltal    

2.7 Division av bråk och heltal    

2.8 Division av bråk    

2.9 Blandade räknesätt med bråk    

2.10 Problemlösning med bråk    

2.11 Repetition    

3. Från tal till bokstäver    

3.1 Talmönster    

3.2 Talföljder    

3.3 Räkna med bokstäver    

3.4 Algebraiska uttryck    

3.5 Uttryck med variabler    

3.6 Värdet av ett uttryck    

3.7 Förenkling av variabler    
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3.8 Förenkling av uttryck    

3.9 Division och multiplikation av ett tal och ett algebraiskt uttryck    

3.10 Multiplikation med paranteser    

3.11 Addition och subtraktion av algebraiska uttryck    

3.12 Beräkningar med algebraiska uttryck    

3.13 Repetition    

4. Ekvationslösning    

4.1 Likheter    

4.2 Ekvationer    

4.3 Ekvationslösning med prövning    

4.4 Ekvationslösning i ett steg    

4.5 Ekvationslösning i flera steg    

4.6 Lös ekvationer med division    

4.7 Lös ekvationer med multiplikation    

4.8 Lös ekvationer med paranteser    

4.9 Problemlösning med hjälp av ekvationer    

4.10 Mer problemlösning med hjälp av ekvationer    

4.11 Repetition    

5. Geometriska objekt och vinklar    

5.1 Geometriska objekt    

5.2 Geometriska objekts ytor    

5.3 Grundläggande geometriska objekt    

5.4 Cirklar    

5.5 Vinklar    

5.6 Kategoriser och rita vinklar    

5.7 Halvera och flytta vinklar    

5.8 Parallella linjer och linjer som skär varandra    

5.9 Sidovinklar och vertikalvinklar    

5.10 Likbelägna vinklar    

5.11 repetition    

6. Symmetri och koordinatsystem    

6.1 Månghörningar    

6.2 triangelns grundläggande begrepp    

6.3 Spets-, rät- och trubbvinkliga trianglar    

6.4 Likbenta och liksidiga trianglar    

6.5 Rita trianglar    

6.6 Fyrhörningar    

6.7 Regelbundna månghörningar    

6.8 Koordinatsystem    

6.9 Problemlösning med koordinatsystem    
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6.10 Kongruens    

6.11 Symmetri    

6.12 Repetition    
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