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Matematiklaborationer med modern teknik

Per Jonsson och Sverker Aasa

Per Jonsson ar professor i tillampad matematik vid Mamé hogskola och har 1ang erfarenhet av
dator- och teknikanvéndning inom matematikundervisningen.

Sverker Aasa ér universitetsadjunkt vid Malmo hogskola och har tidigare arbetat som
lararutbildare vid Umea universitet samt som matematikl&rare inom grund- och gymnasi eskolan.

Det &r val dokumenterat att manga elever i grundskolan och pa gymnasiet tycker att
matematikundervisningen &r trékig, fantasilds och saknar forankring i vardagserfarenheter. Detta
& paradoxalt eftersom matematiken aldrig har varit sa betydel sefull, mangfacetterad och utbredd
som idag (Wallin 2005). Dock & matematiken néastan alltid dold och skolan misslyckas ofta med
att lyftafram och synliggora den pa ett engagerat och fantasifullt séitt. Resultatet blir istéllet
rakning i mattebodckerna utan koppling till samhéllet eller elevernas erfarenheter. Modern teknik
mojliggor dock en mera konstruktivistisk undervisning, dér elevernas erfarenheter och kunnande
inom en méngd olika omréden tas om hand och blir en drivkraft. En sddan undervisning
karakteriseras av att:

Elevernas egna frégestalIningar och sétt att formulera problem &r viktiga

Kreativa aktiviteter ar viktiga och man soker inte enbart efter ratt svar

Laborativa aktiviteter & viktiga

L &randet utnyttjar mobiltelefoner, MP3-spelare, datorer och andra saker som eleverna
anvander i sin vardag

e Diskussion och argumentation &r viktigt

Geometriundervisning skulle t.ex. kunna arrangeras pa foljande sétt. Elevernadelas upp i grupper
och varje grupp far i uppgift att med digitalkamera eller mobiltelefon fotografera objekt i sin
omgivning som kan bilda underlag for |angd, area eller volymbestamning. Baserat pa de
fotograferade objekten formulerar gruppen ett antal uppgifter som de sjdlvaloser sa att det finns
ett svar. Gruppen skickar uppgifternavidare till sinakamrater i de andra grupperna som far 16sa
uppgifterna. Undervisningssekvensen avslutas med att man jdmfor och diskuterar sina resultat
och hur man har kommit fram till en |6sning. Utmérkta gratis datorprogram, som till exempel
Digitiselmage (laddas ner fran http://maths.sci.shu.ac.uk/digitiseimage/ ), kan anvandas for att
laggain koordinatsystem i bilderna och man kan da aven anvanda satellit- eller flyghbilder fran
Google-Earth som underlag for uppgifterna.

Grundl dggande funktionsstudier, men &ven introduktion till derivata, kan ske baserat pa handel ser
filmade med digitalkamera eller mobiltelefon. Efter Gverforing till dator kan filmerna antingen
spelas upp bild for bild, dar man direkt kan géra matningar for att fa fram forandringskvoter eller
liknande, eller sa kan filmerna omvandlas till en sekvens av jpg-bilder, vilka sedan kan tryckas ut
pa papper for vidare bearbetning. Kopplingen mellan verklig handelse, t.ex. hur stréckan éndras
med tiden nar man ror sig pa ett visst sétt, och de matematiska begreppen som kurvans lutning
eller derivatan i en punkt gor att de abstrakta begreppen kan fa en ny och djupare innebérd.


http://maths.sci.shu.ac.uk/digitiseimage/

Uppgifter av dennatyp méjliggors av | &ttanvanda grati sprogram som Virtual Dub (laddas ner fran
http://www.virtual dub.org/download.html ) eller det mera omfattande Vidshell (laddas ner fran
http://www.webphysics.nhctc.edu/vidshell/vidshell.html ).

Vi ger aven exempel pa hur ovanstaende tankar och laborationer integrerasi ett spel MathX som
har utvecklats for handhallna datorer och mobiltelefoner inom ramen for Mobile Learning
Environment (MLE) projektet stott av Nordic Innovation Center. | spelet utnyttjas, forutom
bilder och film &ven GPS, som pa ett enkelt sétt mojliggor métning av strackor och koordinater i
utomhusmiljé. Mobiltelefoner, som normalt betraktas som en styggelsei skolan, kan omvandlas
till fullfjadrade matematiklaboratorium med alla egenskaper som karakteriserar modernt lérande.
Vi har bara sétt borjan!
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