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Inledning

De senaste arens fordndringar i den svenska skolan har bland annat inneburit en betoning
pa en ny form av kursmal. Elever ska utveckla sin férmaga att reflektera over sitt eget
larande 1 olika &mnen, utveckla sin férmaga att anvinda arbetssétt som fraimjar den egna
inldrningen i olika &mnen och utveckla en forméga att ta ansvar for sitt eget l1drande, och
sa vidare. Denna sorts larandemal kan knytas till den globalt vixande rorelsen The 21st
Century Skills Movement, som tar fasta pa fragan vad som kravs for att vara en
vialutbildad och kompetent medborgare pa 2000-talet. Férutom traditionellt centrala
kunskaper som att ldsa, skriva och rikna, konstaterar man att ocksa initiativformaga, for-
mdga att ta eget ansvar for sitt ldrande och formaga att vilja larstrategier 4r nddvandiga i
dagens sambhdlle.

En annan f6rdndring i den svenska skolan under de senaste aren ér den 6kade
méngden utvirderingar, inte minst i form av nationella prov, dir man idag har tva i
arskurs 3 och fem vardera i arskurs 6 och arskurs 9. De nationella proven utgor en
betydande apparat, och manga ldrare vittnar om hur stor del av deras tid som gar at till
arbete kring dessa.

Jag vill hdvda att dessa fordndringar och satsningar — om 4n bada syftar till en skola
dér kunskap vérnas — dr djupt osynkroniserade. Man kombinerar idéer om 2000-talets
kunskaper och kompetenser med 1900-talets former av tester och utvirderingar, en
sammanblandning som dr domd att misslyckas. Varfor investera i nya kunskapsmal om
man inte samtidigt investerar i metoder for att utvirdera hur vil de nas? Det dr hog tid att
fokusera pa nya former av tester, utvdrderingar och bedémningar som komplement till
nyorienteringar kring vilka kompetenser skolan ska fostra. I denna text kommer jag lyfta
fram potentialen 1 digitala ldromedel, 1 synnerhet digitala larspel, som

utvirderingsinstrument.



1900-talsméssig utviardering

Betrakta de prov som &r vanliga i skolan idag, med nationella prov som typiska exempel.
De bygger pa en grundkonstruktion som anvénts genom hela 1900-talet. Stéller man dem
mot skolans nya, framvéxande mal dr det uppenbart att den sortens prov — utvérderingar
av kunskap — inte har foljt med utvecklingen. For det forsta dr de sndva i vad de kan
utvérdera. Det gar inte att bedoma en elevs forméga att ta ansvar for och styra det egna
larandet genom att studera hur hon beter sig mellan tva givna klockslag da hon dessutom
fatt mycket tydliga direktiv for vad hon ska gora. Det gar inte att utvdrdera en elevs
formaga att vélja lampliga inldrnings- eller problemldsningsstrategier, om inte situationen
som utvirderas innehéller frihetsgrader och valfrihet att ta sig an uppgifter pa olika sitt.
Det gér inte att utvdrdera en elevs bendgenhet och motivation att lira och utvecklas, om
inte underlaget 16per 6ver en niagot langre tid och inkluderar val for eleven mellan olika
aktiviteter.

For det andra dr dessa 1900-talsmissiga prov i allmédnhet summativa, det vill sdga, de
fokuserar pé vilken (slut)station eleven natt. Provtillféllet har forvisso foregétts av
larprocesser och utveckling, men ldrandet som sddant forblir i den svarta boxen. Sddana
retrospektiva utvarderingar konkurrerar med det pedagogiska arbetet om tid och fokus.
Formativ utvardering ar daremot, i likhet med pedagogiskt arbete, nutids- och
framétblickande istéllet for bakatblickande, och tar sikte pa hur individen kan forbattra
sina prestationer och utvecklas.

Dessa tva brister hos dagens 1900-talsmissiga prov har berdringspunkter. Ren infor-
mation om vilket slutmal elever nar séger inget om pé vilket sitt olika elever natt fram till
detta slutmdl. Men 1 samhaéllet 4r formagan och motivationen att lara och utvecklas hogst
relevant. Da vill vi ocksa kunna utvirdera detta i utbildningen. Inte for att kompetens-
nivan i ett givet ldge ar ointressant, men dagens utvirderingsformer fokuserar orimligt
mycket pd givna, statiska ldgen. Och framforallt vill vi ha utvirdering som &r integrerad
med — snarare dn konkurrerar med — ldrande och pedagogiskt arbete.

Bland pedagogiskt verksamma personer rader ofta samstimmighet om att formativ ut-
vérdering ir att foredra framfor summativ. Anda ser vi en stor satsning pa summativ,

standardiserad utvirdering i skolan. Varfor? Svaret &r att formativ utvirdering dr enormt



mycket mer tidskrdvande &n summativ — sa ldnge man haller sig med 7900-talets utvirde-
ringsmetoder och verktyg.

Det ar hir teknologin tridder in pa scenen. Vilutformade digitala larspel kan ge
kraftfullt stod till formativ utvirdering. Hur man bygger sddana spel &r ett viktigt
forskningsomrade inom kognitionsvetenskapen, med béde teoretiskt spdnnande
fragestillningar och direkta, praktiska konsekvenser for vilka beslut som bor fattas av

dagens skolpolitiker — for morgondagens skola.

Digitala lirspel for utvirdering och bedomning

Forst ett fortydligande om begreppet larspel 1 detta sammanhang. Med liarspel avses pe-
dagogiskt dedikerade digitala spel inom skolans doméner: samhéllsorienterande dmnen,
naturorienterande d&mnen, svenska, engelska, historia, matematik och sé vidare. Dessa
spel innehéller berittelser eller narrativer; uppdrag att 16sa, som krdaver inhdmtning, bear-
betning och tillaimpning av kunskap; feedback och stdd av olika slag; progressionsmaj-
ligheter av olika slag.

Att spela ett lirspel innebér att hela tiden gora olika val, och larspelens ldmplighet som
utvirderingsinstrument ligger just i detta faktum. Ett vilutformat l4rspel utgér en rik
miljo 1 termer av pedagogiskt relevanta valmgjligheter: att vilja sétt att angripa en upp-
gift; att vélja mellan informationskéllor; att vdlja att gd vidare till en svarare niva eller
inte; att vdlja att hantera en utmaning (kanske pa olika sitt); att vilja repetition eller inte;
att vélja att entréget jobba pa eller ta paus med vissa mellanrum, osv. En dator kan logga
alla val eleven gor, och i synnerhet de val som &r av intresse for en ldrare eller en
utvérderare. Den kan samla information om saddant som &r vél sa relevant som resultatet
pa ett 1900-talsmassigt prov: vilka egna val eleven gor i en ldrsituation nér ingen talar om
hur hon ska vélja, hur eleven reagerar pa fordndring, hur hon svarar pa feedback av olika
slag, 1 vilken grad eleven tar ansvar och driver det egna arbetet, 1 vilken grad eleven
anvinder olika metoder samt véljer metoder som passar for uppgiften och/eller henne
sjalv.

Det maste dock papekas att digitala lirspel inte kan anvéndas rakt av for utvirdering.
Utvérdering av larandet dr en mdjlig funktion hos digitala larspel vid sidan av deras hu-
vudfunktion att stodja larandet. En forutsittning for att anvéinda ett larspel som utvirde-

ringsverktyg dr att det har en modul som dels loggar spelaktiviteterna men dels och



framforallt ocksé filtrerar logg-informationen pé ett adekvat sétt och producerar en
overskadlig och littolkad sammanstéllning for lararen.

Ta som exempel ett digitalt larspel som anvidnds under en serie lektioner i ett &mne i
grundskolan. Har bor dokumentationen efter varje lektion i forsta steget ha form av en
enkel grafisk oversikt over elevernas utveckling tillsammans med information om sadant
som sticker ut: Var har ménga fastnat? Var har négra fastnat? Finns det elever som
avviker i vad de arbetat med och hur de tagit sig fram? Dérefter kan ldraren gé in och fa
mer detaljerad information for enskilda elever kring sddant som utvecklingen 6ver tid
(progressionen over alla lektionerna), vilka moment eleven klarar enkelt eller har svart
for, vilka strategier eleven foredrar for vissa uppgifter, vad eleven ldgger ner minst och
mest tid pa, var eleven eventuellt kor fast, hur eleven agerar i kritiska moment och
hanterar utmaningar, hur eleven svarar pa olika former av feedback, hur fokuserat eleven
arbetar och, nir det ar tillimpligt, hur eleven samverkar med andra elever i spelet.

En sadan oversikt och sddan information ger en god grund for lararen att nésta lektion
ha formativa pedagogiska samtal med ett antal valda elever — betydligt mindre pd mafa an
dé lararen gér runt och ser vad eleverna gor och dér de elever som ricker upp handen el-
ler ser ut som att de behdver hjélp blir de som far ett sidant formativt utvirderande sam-
tal. Den vanliga inledningsfragan till eleven om hur det gér och om det dr ndgot hon
tycker dr svart, kan hoppas over, for ldraren har redan tillrdcklig information for att borja
ett pedagogiskt samtal, inklusive en del information om saker som eleven kanske inte
tanker pa sjilv.

Det innebir ocksa, att det for varje enskild elev finns konkret information som ldraren
och eleven kan anvénda for att diskutera metakognition, det vill sdga elevens tinkande
om det egna tankandet och ldrandet. Exempelvis, ”Nir du i spelet kommer till uppgifter
dér du ska skriva bildtexter gor du ofta sdhir, men ibland gor du sdhir, vad tinker du om
de tvé sitten?” eller ”Nar du 16ste uppdraget att ta reda pa hur uppfinningarna hénger
thop for att visa det for din digitala elev i spelet, jobbade du vildigt snabbt; du valde du
bort vissa av killorna, hur tdnker du om det?” eller ”Det hér dr som du mérker svart och
tar tid, du véljer att 10sa det bit for bit, lite varje lektion, passar det sittet att arbeta dig?”
Forskning visar entydigt att metakognitiv kompetens — kunskap om larstrategier och for-

maga att planera och reglera sitt eget ldrande — ar avgorande for en elevs framgang. Det



har ocksé visats att framgangsrika ldrare anvéinder metakognitiv information och instrue-
rar om lérstrategier som en del av undervisningen — pa ett konkret och detaljerat sétt.
Dessvirre ser vi i svenska skolan ett kraftigt 6kat inslag av metakognitiva uppgifter av ett
abstrakt och generellt slag, som till exempel 1 foljande “reflektionsuppgift” i bild for en
12-134aring: “’reflektera 6ver hur ndjd du dr med ditt arbete med material och tekniker,
med ditt skapande och uttryck samt med din arbetsprocess totalt”, eller i ett system dér 9-
11-&ringar en gang per termin ombes skriva en generell kommentar om "hur jag klarar att
planera min arbetstid”.

Det ar &ven mojligt att anvanda ett test som ingdr i ett digitalt larspel pa mer klassiskt
vis som ett slutstationstest. Da kan man med fordel gora pa liknande sitt som i staten
Oregon, som administrerar sina nationella prov (delstatsprov) digitalt. Dér kan eleverna
gora varje test upp till tre ganger per ar under tiden oktober till maj, varav det bésta
resultatet riknas. Omedelbart nir provet dr gjort far bade eleven och léraren resultatet och
kan anvinda det for att identifiera vad eleverna behover arbeta vidare med. (For ett
digitalt larspel kan man pa motsvarande vis lata eleverna vilja tre testtillfallen under
tiden de arbetar med omradet och spelet.)

En sidan ansats, tillsammans med betoningen av formativ utvdrdering, reducerar tva
problem behéftade med 1900tals-méssig utvardering, nimligen: 1) den orimliga ladd-
ningen av ett enda provtillfille, ndgot vi vet kan skapa stor stress och fi det att knyta sig
fullstdndigt for en del elever, och ii) det artificiella i att vid ett enda avgrinsat tillfalle
mellan tva givna klockslag ha sin enda chans att producera och leverera t.ex. en text eller
16sningen pa ett antal uppgifter — nagot som &r relativt ovanligt forekommande 1 de flesta
professioner.

En ytterligare fordel med Oregons utvédrderingssystem — dven om uppgifterna &r tradi-
tionella testfrdgor, med svar 1 multiple-choice-format, och inte den rikare form av upp-
gifter som erbjuds 1 ett digitalt ldrspel — dr att svarighetsgraden i testen automatiskt an-
passas till eleven i frdga. En elev som besvarar méinga fragor korrekt far fortsattningsvis
svérare frdgor, medan en elev som inte klarar frdgorna fortsittningsvis far littare fragor.
Detta ger mer detaljerad information om var en elev befinner sig dn resultat pa ett prov

som har ett givet och begridnsat antal fragor pa givna svarighetsgrader.



Tjockare eller magrare grisar?

Utvérdering och beddmning &r en grundliggande aspekt av utbildning — men man maste
mita rétt sak och 1 ritt sammanhang. Att méta grisen oftare ger inte en tjockare gris.
Detta har papekats vid ett flertal tillfdllen, bland annat 1 hostas av lararféorbundets
ordforande Eva-Lis Sirén. Tvéirtom ar det sd, att om métandet dr av sddan art att det tar
tid och fokus fran undervisningen riskerar man magrare resultat.

Denna risk foreligger inte vid utvirdering och beddmning av formativt slag. En vé-
sentlig vinst med digitala larspel konstruerade for att samtidigt stddja och formativt ut-
vérdera larande dr att utvardering och pedagogiskt arbete blir mindre separerade och inte
behover konkurrera om tid och utrymme.

Hur hoppfull kan man da vara om att makthavare forstar denna artikels budskap om
nodvandigheten av nyorientering kring utvardering och en satsning pa nya, digitalt base-
rade, utvarderingsformer? Det gar naturligtvis inte att veta sékert, men hittills har svenska
skolan som arena for digitala medier tyvérr varit en mérklig skadeplats. Dessa medier har
utan tvekan gjort intdg i skolan, ofta i hog hastighet och ackompanjerade av storstilade
16ften, men &dnnu syns extremt lite av digitala produkter som de facto stodjer lirare i
deras professionella uppdrag, nimligen att undervisa, stodja och utvirdera elever pa
bista och mest utvecklingsfrimjande sitt. Istdllet satsas kraftigt pd kringfunktioner som
olika slags administrativa plattformar — till exempel for frdnvarorapportering eller for att
fylla i nivamatriser pa kanslipedagogsprak, som ibland varken elever eller forédldrar eller
ens lirarna sjilva forstar.

Aven de digitala plattformar som siigs vara pedagogiska och syfta till formativ utvir-
dering utnyttjar endast det digitala formatet men ingen digital funktionalitet, det vill siga
datorns kapacitet att bearbeta, analysera, koppla ihop och sammanstilla information. De
brister ocksa ofta allvarligt i konkretion. Hir &r ndgra autentiska exempel pa formativt
utviarderande omdomen riktade till elever i arskurs 6-7: ”Provresultatet visar att du ska
arbeta med att utveckla formagan att kunna koppla resultat vid laborationer till
fragestillningen och skriva slutsatser kopplade till fysikaliska modeller och teorier”; ”Din
skrivuppgift om demokrati dr godkind, men for att utvecklas bor du i kommande
uppgifter arbeta med att avgrinsa dina begrepp bittre och féra mer nyanserade och
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problematiserande resonemang”; ’Du har genomfort din arbetsprocess och tagit fram en



enkel skiss. For att komma vidare och né ett hogre betyg bor du fordjupa ditt kommande
arbete med bilden och presentationen av den och visa mer vilutvecklade analyser kring
ditt arbete.”

Vem tror pa allvar att de har positiv effekt pd elevernas utveckling och larande?

Anda forekommer siddana “formativa” och ofta metakognitivt inriktade omddmen allt
oftare i den svenska skolan trots att de dr de facto verkningsldsa. Formativt stod,
inklusive metakognitivt stod, maste ges pa en langt mer konkret niva, samt i direkt an-
slutning till ndgot eleven arbetar med och kan forbéttra, for att vara pedagogiskt effektivt.

Forutom satsningen pd administrativa plattformar (inklusive sidana som kallas peda-
gogiska), finns en naiv tro om att digitalisering av skolans verksamhet innebér att leve-
rera datorer eller surfplattor och Internetuppkoppling — sa att lirarna och eleverna kan
anvinda sig av Wikipedia, Office-paketet och sociala medier, eller mojligen négra av de
otaliga bok-pa-burk-applikationer som finns tillgéngliga via Internet.

Men faktum &r att ingen verksamhet blir battre och kraftfullare med hjilp av digital
hardvara och standardprogram — vare sig affarsjuridik, tandkirurgi, arkitektverksamhet
eller ndgon annan verksamhet. Det som &r avgdrande dr huruvida man anvénder bra
programvaror som dr dgnade att stodja den specifika verksamheten. For skolan krivs
digitala redskap dedikerade for ldrarnas och elevernas uppdrag. Det krdvs programvaror
som kan serva ldrarna, lyfta deras girning och stodja dem i deras professionella utévande.
Det dr hog tid att satsa till exempel pa den sorts utvirderingsverktyg denna text beskrivit.
Jag ger det avslutande argumentet till Andrew J. Rotherham och Daniel T. Willingham, 1
American Educator, fran varen 2010: ”Det dr meningslost att investera i ldroplaner och 1
humankapital utan att ocksa investera i utvirderingsformer som kan avgora vad som

uppnas och inte i klassrummet”.



SVAR PA ENKATFRAGOR

Vilket rimligt viildefinierat teoretiskt eller tekniskt problem skulle du helst losa inom ditt
forskningsomrdde?

Svar: Manga © Jag viljer nagra.

1. Ett av de tekniska problem jag och min forskningsgrupp mycket girna skulle 19sa &r att
(kanske i samarbete med Skolverket) skapa en nationell infrastruktur for kvalificerade
digitala ldrspel — inklusive ldrarresurser till dessa och inklusive de slags
utvirderingsmoduler som min text handlar om. Denna infrastruktur 6nskar vi skulle bli en
allmén resurs att anvéndas fritt bade for samtliga skolor 1 Sverige och for F&U-verksamma
inom larteknologiomradet.

2. Ett teoretiskt problem jag och min forskningsgrupp gérna vill bidra till ar
sammanknytandet av 1) existerande forskning om sa kallad Theory of Mind (ToM) hos 2-5-
aringar med ii) existerande forskning om skolbarns resonerande om sitt eget tinkande och
larande. Bakgrunden é&r att det finns tvd omfattande forskningsféilt som béda 1 vid mening
fokuserar pd utveckling av metakognitiva formégor hos barn. Det ena ber6ér hur de mentala
formégor och strategier som forbéttrar individens forméga att 16sa uppgifter och att ldra
utvecklas hos skolbarn. Det andra filtet beror utvecklingen fran spad alder upp till 4-5 ars
alder av forstaelsen av att ndgon annan kan veta, tdnka och vilja annorlunda &n man sjilv
och dérfor agera annorlunda &n man sjélv, sa kallad Theory of Mind. Bada handlar om
utveckling av barns metakognition (deras forstielse av mentala/kognitiva foreteelser; deras
tankande om tinkande). Vi vill genomf6ra studier med avsikt att forena eller brygga dver
forskningsfilten. Vinsten skulle vara en béttre kartliggning av utvecklingen av sma barns
tankande kring sitt eget och andras tinkande och ldrande.

3. Ett annat problem vi girna vill 16sa &r att faststilla i vilken grad och pa vilka grunder s&
kallade Teachable Agent-baserade digitala larspel kan vara gynnsamma for forskolebarns
larande. Kort bygger dessa digitala larspel pa ansatsen ”ldra sjdlv genom att lara ut”.
Barnet agerar larare och visar, guidar och forklarar for en digital adept (digital elev, digital
skyddsling). Allteftersom den digitala adepten blir "upplird’ 16ser hon/han problem och
svarar pa frigor, pa ett sitt som speglar den *undervisning’ hon/han fétt (tack vare ett
underliggande Al-system). Ett stort antal studier (en del genomforda av vér grupp) har
visat att sadana larspel har mycket god effekt pa larandet for elever i aldrarna 8-14. Men
inga studier har genomforts med yngre barn dn sa. Detta ”problem” har vi bdrjat ta oss an,
och vi skulle girna 16sa det.Ett fragetecken &r 1 vilken mén smé barn forstar konceptet med
en digital adept/elev/skyddsling, som de ska vara ldrare till. Det dr oklart vilken grad av
Theory of Mind som krévs fOr att gora detta och likasd oklart hur mycket som kriavs vad
giller forméga att fokusera och komma ihig vad det var man skulle géra. Men det dr ocksa
en Oppen friga ifall ett TA-larspel kan stodja och coacha ett barns utveckling av Theory



of Mind. (I sa fall intressant med tanke pa barn med sen eller svag utveckling i Theory of
Mind, vilket t.ex. géller manga barn med autism.)

Vilka praktiska tillimpningar ser du framfor dig om du skulle uppnd just det teoretiska
och/eller tekniska genombrott som du drémmer om?

Svar:

Jag ser mdngder av praktiskt tillimpningar framfor mig.

All var forskning (forskningen i min grupp) har det dubbla syftet att i) utforska och ldra
mer om ldrande och kognition samt ii) skapa tillimpningar, i form av digitala laromedel
samt diagnosverktyg, for att stodja ldrande for forskolebarn och grundskolelever.

En 16sning péd problemet (1 ovan) med en nationell infrastruktur for kvalificerade digitala
larspel — inklusive lararresurser till dessa och inklusive de slags utvarderingsmoduler som
min text handlar om — &r i en mening en praktisk tillimpning i sig ©

Ocksé vad giller problem 2 ovan finns tydliga tillimpningar. Goda metakognitiva
formagor har visat sig utmérka elever som &r framgéangsrika i skolan. Ur utbildnings- och
samhéllsperspektiv dr det darfor angeldget med mer kunskap om hur smé barn utvecklas i
detta omrdde, och om hur deras uppfattning om sig sjilva som ldrande varelser vaxer fram.
Sédan kunskap kan hjdlpa oss att identifiera och stodja barn med sen eller svag utveckling
1 dessa avseenden.

I ett annat projekt (och motsvarande problem), dir vi samverkar med School of Education
1 Stanford, finns en liknande tillimpning. Som kombinerat forsknings- och diagnosverktyg
utvecklar vi ett lek-och-larspel for 3-5-dringar, som handlar det om den grundléggande
begreppsliga forstaelse, som ar en forutsdttning for att ett barn ska vara mottagligt for
matematikundervisning i forskola och skola. Larspelet baseras pa forskningsresultat som
visar hur en grupp barn redan i 3-4 ars alder hamnar efter sina jimnariga kamrater nar
giller denna grund. (Det kan beskrivas i termer som svagt intresse for numerosity och svag
utveckling av number sense.) Longitudinella studier visar att dessa barn tenderar att inte
klara av matematiken i skolan. Andra studier visar hur svart det dr att som fordlder eller
forskolldrare stimulera och stodja utvecklingen hos dessa barn, ocksa niar man ar kunnig
om problematiken. Det &r svart att notera de relativt f och svaga signaler som barnen ger
jamfort med sina jidmnariga, och den uteblivna forstarkningen av dessa signaler ger snart en
negativ snobollseffekt, och barnen kommer alltmer efter.

Idag sker manga satsningar for att starka just matematik 1 grundskolan, men detta larspel
handlar om tidigare intervention &n sa. Det ar designat for att fanga upp och stimulera en
utveckling av number sense och ett intresse for numerosity hos 3-5-aringar. Dartill dr det
ocksa designat for att stimulera och att vara roligt for alla 3-5-daringar oavsett var de
befinner sig i utvecklingen, vilket har betydelse da man undviker att “peka ut” ndgot barn
genom att ge det ett speciellt spel.



Tycker du att samhdllet i vid bemdrkelse tillrdckligt utnyttiar den kunskap om kognition
som kognitionsforskningen besitter, inom exempelvis utbildning, brottsprevention,
djuretik, trafikplanering, kriminalvard, etc? Eftersom ALLA forskare inom ALLA
vetenskaper skulle svara 'nej’ pd en sadan frdga, exemplifiera gdrna med exempel eller
ett direkt, strategiskt rdd.

Svar: Nej! ©

Ett battre utnyttjande av kognitionsvetenskaplig forskning av det slag jag redog6r for i min
text skulle kunna forbéttra den svenska skolan vad giller utvirderings-/test-system samt
digitala laromedel.

Angdende ett annat omrade som min grupp arbetar med i samverkan med medicinare: Ett
battre utnyttjande av kognitionsvetenskaplig forskning kring en del diagnostik kring barn
och unga skulle leda till mer tillforlitliga och mer nyanserade diagnoser 4n idag. I en del fall
skulle man ocksa kunna diagnostisera i ldgre aldrar 4n idag, och — inte minst — fa béttre
mdjligheter till intervention.

Exempel pa saddan forskning som min grupp arbetar med idag dr diagnos med avseende pa
1) autism (2-5 aringar), ii) tidig forsening i utveckling av grundlaggande “matematik™ (sddan
grunder som krivs for att man ska vara mottaglig for matematikundervisning i forskola och
skola) (3-5-aringar), iii) diagnos for sprakstorning (4-6-aringar).



