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Inledning

Innovationer som bloggar, chatforum, digitala natverk och mobiltelefoner gor att vi idag har ett
nytt medie- och kommunikationslandskap. De flesta av dagens unga ror sig obehindrat i detta
landskap och spenderar lika mycket tid med att spela datorspel, surfa pa internet, kommunicera
genom sms, skriva textmeddelande och anvinda webkamera som de gor i skolan. Dessa aktiviteter
andrar forutséttningarna for undervisning och larande i skolan och fér att n& de nya eleverna, som
ar vana vid gradvis férédndring av svarighetsgrad och omedelbar feedback, behover vi anpassa bade
amnesinnehall och undervisningsformer. Inom nya medier &r det mobiltelefonerna som har haft
storst paverkan och dessa betraktas idag som oumbdérliga for att hantera vardagliga situationer.
Mobiltelefonernas kapacitet och potential har bérjat uppmérksammas &ven i utbildningssamman-
hang och det finns en méngd exempel pa nya metoder for att na elever [1-3]. Mobiltelefoner har
tidigare inte betraktats som ett fullgott rdkneverktyg, men &ven den saken haller snabbt pa att
dndras. Man kan via internet hiamta hem avskalade versioner av Matlab (Fnattlab) och Maxima
(Jasymca) och gratis installera dessa programvaror pa den egna mobiltelefonen [4]. Dessa pro-
gram omvandlar mobiltelefonen till en avancerad CAS-raknare. Man far &ven tillgang till 2D- och
3D-grafik som &r betydligt béttre &n den pa TI-89. Numera kan man &ven kopa billig matema-
tikprogramvara, exempelvis SpaceTime3.0 som for nirvarande kostar 208, till iPone och Windows
mobile baserade smartphones [5]. Nedladdad programvara omvandlar alltsd mobiltelefonerna till
mycket kraftfulla och praktiska enheter att 16sa matematikuppgifter pa. Till vanster i figur 1 visas
en 3D-graf av en funktion i SpaceTime3.0 installerad pa iPhone.

I den hér artikeln skall vi pa ett praktiskt och handfast sétt visa hur man kan skapa matematik-
uppgifter till vanliga mobiltelefoner och anvinda dessa uppgifter fér att bedriva en mera varierad
undervisning. En av huvudpoéngerna &r att undervisningen tas ut ur klassrummet och att mate-
matiken kan tillimpas pa "verkligheten”. Detta byte av matematisk representationsform stimulerar
ofta till eftertanke och leder till en djupare forstaelse; det &r en sak att till exempel 16sa en geo-
metriuppgift enligt ett visst monster i matematikboken och det &r en helt annan sak att gora det i
en verklig situation ute pa stan. En annan poéng ar att mobiltelefoner skulle kunna erbjuda elever
med negativ syn pa matematik och matematikundervisning en mdjlighet att ta kontroll 6ver sitt
eget larande och tillata dem att trana pa rutinuppgifter nér de sjilva 6nskar. Detta skulle i basta

fall kunna hjélpa dem att ga fran ett IG, och ett misslyckande, till ett G.

Att gora egna mobilapplikationer

Pa hemsidan www.mobilestudy.org kan man enkelt géra matteuppgifter i form av fragor eller
uppgifter med flervalsvar. Bilder kan adderas och man har mdojlighet att skriva en férklarande
svarstext. De konstruerade uppgifterna kan testas on-line och ndr man ar néjd med utformningen
sparar man uppgifterna i en javafil som Gverfors till en katalog pa den egna datorn. Med hjélp av
bluetooth skickar man sedan javafilen med uppgifterna fran datorn till elevernas mobiltelefoner.
Till hoger i figur 1 visas hur en uppgift konstruerad i mobilestudy ser ut i mobilen.

Den som inte &r datorvan blir l4tt avskriackt av ord som javafil och tanken pa att man skall
overfora filer fran datorn till mobiltelefonen med hjélp av bluetooth. Det &r mycket enklare &n
det later och dessutom har man i klassen resurser i form av elever for vilka bluetoothanvindande
och liknande dr vardagsmat. Det &r en podng i sig att engagera eleverna. I forléingningen &r det
onskvért att eleverna konstruerar egna uppgifter till klasskamraterna. Man gar da fran en situation
dér eleverna &r passiva och uppgifterna kommer fran lararen eller matteboken till en situation dér
eleverna sjélva dr aktiva och funderar pa egna problem och uppgifter som skulle kunna 16sas med
hjélp av matematik.
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Figur 1: Till vanster en 3D-graf i iPhone skapad med hjilp av programvaran SpaceTime3.0. Till
hoger en matematikuppgift fran mobilestudy sd som den tar sig ut i mobilen.

Mobilestudy steg for steg

Mobilestudy fungerar endast da man anvinder Firefox som weblédsare, Internet Explorer fungerar
inte. For att installera Firefox gar man in pa www.mozilla. se och trycker pa nerladdningsknappen.
Man kan sedan vélja om man skall anvéinda Firefox eller Internet Explorer som sin standardlésare.
Anvénd Firefox och anslut till www.mobilestudy.org. Borja med att klicka pa4 Login uppe till
hoéger pa sidan och ge sedan ett anvindarnamn och vilj 16senord. Om det &r forsta gangen man
loggar in pa sidan finns dar inget innehall forutom ett antal optioner ordnade i en kolumn till
vinster. For att skapa en samling uppgifter (quiz) klickar man pa Create Quiz i vinsterkolumnen.
Man kommer nu till férsta steget dar man skall skriva in 6vergripande titel pa uppgifterna man vill
skapa. Man far &ven mdjlighet att skriva ndgra introducerande meningar (se figur 2). Nér detta
ar gjort klickar man pa Next Step nere till hoger.

Step 1: Create Quiz

Title": |Te~5tquiz ?

Detta &r ett testquiz|

Intro: ?
Language: | he
SMS Results Te: | | ?

[J Use quick quiz wizard ?

Figur 2: Ge dvergripande titel pa uppgifterna och skriv introducerande text.



Efter det att man har gett titel och skrivit en inledning &r det dags att som steg tva skriva in
uppgiften, ge svarsalternativ, markera korrekt svarsalternativ samt skriva svarskommentarer (se
figur 3). Det gar bra att ladda in en illustrativ bild i anslutning till uppgiften genom att klicka pa
knappen Blidddra. Uppgiften i vart forsta test ar:

Lo6s ekvationen 2z + 1 = 3.
Som forklaring skriver vi in texten:

Dra bort 1 fran vanster- och hogerledet. Vi far da 2z = 2.
Dela vénster- och hogerledet med 2. Detta ger x = 1.
Svaret ar z = 1.

Man kan ha hur ménga svarsalternativ som helst, men vi véljer tre; x = 2, x = 1 och z = 3/2.
Det andra svarsalternativet &r det réatta och vi markerar detta. Forsta uppgiften &r nu klar. Vill
vi ha med fler uppgifter klickar vi pa knappen Add Another Question och adderar en ny uppgift
pa samma sétt. Da man inte har fler uppgifter trycker man pa knappen Next Step.

Step 2: Enter your question, an explanation and the possible answers.

Once you've entered the question and answer details, either press the 'Add Answer’ button
to add another answer, the '"Add Another Question' button to add another question, or

'Next Step' if you've finished adding questions.

Question”: Lds ekvationen 2x + 1 =3 )

Dra bort 1 fran vanster- och hégerledet.
Vifardi 2x = 2.

Svaret &ry = 1.

Explanation: ?
Image: | Bisddra.. ?
Correct
Anzwer
Answer 1°: |>‘1 =2 | @]
Answer 3: |>=1 =3/2 | C

Add Answer

’ Add Another Question ] Neﬁ Step

Figur 3: Skriv in uppgiften med tillhérande forklaring. Ge svarsalternativ.

Uppgifterna &r klara och man far i det tredje och sista steget mdojligheten att dela dessa med
andra och gora dem nedladdningsbara péa nétet genom att kryssa i rutan Public. Efter det att
man bestamt sig for att dela uppgifterna med andra eller inte klickar man p& Finish (se figur 4).



Step 3: Edit sharing options for your quiz

Select the "public' checkbox to allow others to access your quiz. If you grant public access,
your quiz will be available on your public download page which is located at
http://www.mobilestudy.org/u/553/ (and http://www.mobilestudy.org/u/553/m/ for mobile

devices).

Public:

Figur 4: Man kan vdilja att dela uppgifterna med andra. Man kan dven behdlla dem for sig sjdlv.

D4 vi klickat pa Finish kommer vi till en sida med en text som gratulerar oss till att vi fram-
gangsrikt har skapat uppgifter (se figur 5). Det finns dven information om hur vi kan gora {or att
editera vara uppgifter och fragor. I viansterspalten pa sidan finns ett antal optioner, bland annat
Do Quiz Online. Om vi klickar pa denna option far vi mojlighet att testa vara fragor och se att
allt fungerar. Efter eventuella justeringar av fragor och svar ar vi nu redo att overfora fragorna
till mobiltelefonen. Detta kan goras pa flera olika sétt. Borja med att klicka péa Install onto Phone
i véinstra kolumnen.

Home Congratulations. You have successfully created your quiz.

Create Quiz

All My Quizzes

My Shared Quizzes If you need to make changes to your quiz, simply go to the My Content page and select
Sample Quizzes Edit.
FAQ
Blog

All content that you have made public is available for download at
Contact Us

http://www.mobilestudy.org/u/553/ (and http://www.moabilestudy.org/u/553/m/ for mobile
devices).

Details

Do Quiz Onl'l%e

Install onto Phone

Edit Tags

Share

Edit

Delete

Figur 5: Man far mdjlighet att testa uppgifterna on-line. For att bérja dverforingen av fragorna
till mobiltelefonen klicka pd Install onto Phone.

Vi kommer nu till en sida som visas i figur 6. Sidan beskriver de olika sétten att 6verfora uppgifterna
till mobiltelefon. Bland annat kan man skicka sms fran mobilestudy direkt till mobilen. Man kan
dven anvianda sa kallad QR-kod eller installera uppgifterna, som sparas i en javafil, via den egna
datorn. De olika sdtten har bade for- och nackdelar. Hir kommer vi att beskriva hur man 6verfor
uppgifterna via en javafil. Stall filpekaren pé ordet jar, hogerklicka och 6verfor javafilen, som alltid
har namnet midlet.jar, till en katalog pa den egna datorn eller alternativt till datorns skrivbord.



Install Quiz: Testquiz (23.0 KB)

There are several ways to install this quiz onto your phone.
o Install the quiz on a mobile phone via SMS - ?
o Install the quiz on a mobile phone using QR Code - ?
o Install the jad and jar files via your computer - 7?2

o Download directly to your phone or PDA - ?

See below for more detailed installation instructions:

Figur 6: For att overféra uppgifterna till den egna datorn klicka pa jar och éverfor filen midlet.jar.

Som ett sista steg Overfor vi filen midlet.jar fran den egna datorn till mobiltelefonen. Detta gors
enklast via bluetooth. Pa en Ericsson-telefon gar man in pa Instdllningar och véljer undermenyn
Kommunikation. Klicka sedan pé Bluetooth och se till att mobiltelefonens bluetooth ar aktiverad
och synlig. Nokias telefoner &r lite annorlunda. Hér gar man in pé Instéllningar och véaljer Anslut-
barhet. Klicka pa Bluetooth och se till att mobiltelefonens bluetooth &r aktiverad och synlig. Nu
ar mobiltelefonen redo for 6verforing via bluetooth. Ga till katalogen pa datorn dér filen midlet.jar
ar sparad och hogerklicka pé den. Vilj Send To, Bluetooth och Other (se figur 7). Man kommer
da till ett fonster Select Device som visas till hoger i figur 7. Klicka pa Refresh och datorn kommer
nu att kdinna av vilka bluetooth-enheter som ar tillgdngliga och férhoppningsvis kommer mobilte-
lefonen, vilken vi just har gjort synlig, upp pa listan. Klicka pa namnet pa din mobiltelefon (ofta
ar den given som ett versionsnummer till exempel W302) och klicka pa OK. Filen skickas nu till
mobiltelefonen.

P Select Device PIx
il

Scan for Viruses. .. Select a device from the list below.
Open With 4 Click the Fisfresh buttan ta update the list
UltraEdit Device Name Device Type
Cut (3] Compressed (zipped) Folder 'a Per ]
Copy @ Desktop (create shortout) [%
Create Shortcut _J Mail Recipient
Delete [,'J My Documents
Rename .

'a Skype Status : Ready
Properties {2, DVD-RAM Drive (02)

=) WD Passport (H:)

Figur 7: For att dverfora en fil pd datorns skrivbord till mobiltelefonen sd borjar man med att ho-
gerklicka pa filen. Man viljer sedan Send To, Bluetooth och Other. For att se vilka bluetoothenheter
som dr tillgingliga klicka man pa Refresh.

Normalt maste man pa mobiltelefonen bekréfta overforingen av filen fran datorn. Om det kommer
upp en fraga om PIN-kod sa &r denna ofta 0000. Grattis, det dr nu bara att sidtta igang. Ga in pa
mobiltelefonens filhanterare och leta reda pa filen midlet.jar. Klicka pa filen s& att den aktiveras.
Text och inskrivna fragor kommer nu upp och du kan gora uppgifterna i mobiltelefonen.



Enklare 6vningsuppgifter

Ett anvindningsomrade for mobilapplikationer ar enklare Gvningsuppgifter av rutinkaraktér. Des-
sa uppgifter kan vara en vig in i matematiken for elever som inte engagerar sig i den ordinarie
undervisningen och for vilka matematikboken kan vara forknippad med negativa kénslor och upp-
levelser av misslyckanden. Mobilen ger dessa elever mojlighet att ta kontroll Gver sitt eget laran-
de och erbjuder mojlighet att trina matematik t.ex. pa bussen eller ndr de har en stund oOver.
Uppgifter for gymnasiets kurs A kan till exempel omfatta grundléggande aritmetik, rdkning med
potenser, enklare ekvationslosning samt geometri. Nedan ger vi exempel pé nagra testuppgifter.
Mojligheterna till variation &r enorm.

Testuppgift 1
Fragan i var testuppgift ar:

Med hur manga grader &ndras temperaturen om begynnelsetemperaturen dr —3 grader och
sluttemperaturen ar 7 grader.

Som forklaring skriver vi in texten:
Foérdndringen av temperaturen dr 7 — (—3) = 10. Temperaturen stiger alltsd med 10 grader.

Svarsalternativen ger vi som: 4 grader, —4 grader, 10 grader, —10 grader

Testuppgift 2
Vi ldgger in en bild i uppgiften enligt nedan.

4
Y

Fragan i var bildbaserade testuppgift &r:
Vi har en liksidig triangel med sidan 4 cm. Berdkna triangelns héjd.
Som foklarande text tar vi:

Beteckna hojden med h. Pythagoras sats ger att 42 = 22 4+ h2, dvs h? = 12 och h = 12'/2,
Eftersom 12 = 4 - 3 kan hojden &ven skrivas som h = 2 - 31/2.

Svarsalternativen tar vi som: 4 cm, 2 cm, 3 -3Y2 cm, 2-3Y/2 cm.

Ett problem i sammanhanget &r att man inte kan anvénda rottecken och andra matematiska tecken
i texten utan man far t.ex skriva h = 12'/2 som h = 12°1/2.

Testuppgift 3
Fragan i var sista testuppgift ar:

En bil ror sig med den konstanta hastigheten 72 km/h. Hur langt hinner bilen pa 20 minuter?



Som forklaring skriver vi in texten:

Farten dr v = 72 km/h. Tiden i timmar &r ¢ = 20/60 h = 1/3 h.
Stréckan ges av farten ganger tiden s = v - ¢t vilket ger s = 72/3 km = 24 km.

Som svarsalternativ kan vi ta: 20 km, 24 km, 28 km, 36 km.

Ovningsuppgifter av problemldsningskaraktir

En annan typ av uppgifter som passar bra for mobiltelefoner dr uppgifter dar man utnyttja ute-
miljon. Uppgifterna kan vara baserade pa en bild av ett foremaél i skolans nérhet. Eleverna letar
ratt pa foremalet och gor méatningar och de berdkningar som behovs for att 16sa uppgiften. Denna
typ av uppgifter gors bést i grupp.

Testuppgift 1
Vi ldgger in en bild pa en kind byggnad i nirheten av den egna skolan.

Uppgiftstexten som hor till bilden &r:
G4 till byggnaden péa bilden och bestdm byggnadens héjd.
Som forklarande text tar vi:

Lagg dig pa marken sa att du ser toppen av skylten i réit linje med byggnadens tak.
Anvénd sedan likformighet.

Svarsalternativen i uppgiften ges som: 4 m, 6 m, 8 m, 10 m, 12 m.

Testuppgift 2

Var sista uppgift ar fysikanknuten och beroende av att man har en byggnad med rulltrappa i
nérheten av skolan. Vi tar uppgiften som ett exempel pa vad man kan gora och konstatera att
olika skolor har olika méjligheter. Vi lagger in en bild pa rulltrappan enligt nedan.



Uppgiftstexten som hor till bilden &r:

Ga till rulltrappan i gallerian och bestdm med vilken fart v man ror sig snett uppat.
Bestam &aven farten v, 1 x-led.
Bestéam slutligen rulltrappans totala langd L.

Som forklarande text tar vi:

Mt ut en stricka och ta tiden det tar att rora sig strickan. Farten blir v = s/t.

Rulltrappans ldngd kan fas genom att méta langd och h6jd och sedan anvianda Pythagoras sats.
Vi kan dven fa fram ldngden genom att multiplicera farten med tiden det tar att aka hela
rulltrappans langd.

Svarsalternativen i uppgiften ges som: v = 14 m/s, v, =1 m/s, L = 15 m; v = 1.4 m/s, v, = 1
m/s,L=20m;v=24m/s,v, =2m/s, L =18 m; v =2m/s, v, = 2.7m/s, L = 16 m. Om man
vill kan man ge eleverna i uppgift att anvinda mobiltelefonen for att filma nir nagon aker i rull-
trappan. Filmen kan sedan anvéndas for att kontrollera svaret nir man kommit till klassrummet
och har tillgang till dator dar man kan spela upp filmen ruta for ruta [6].

Avslutande kommentarer

Aven om vi i denna artikel beskriver nya sitt att undervisa i matematik sa forkastar vi inte de
gamla, men en blandning av olika undervisningsmetoder fangar sdkert fler elever och breddar
dessutom forstaelsen for olika begrepp. Forfattarna ér val medvetna om att anvidndandet av mo-
biltelefoner i skolan ar kontroversiellt. Vi anser dock att mobil teknologi har sa stort potential i
utbildningssammanhang att vi inte har rad att lata bli att anvéinda den. Emellertid behover vi pa
ett seriost sitt diskutera anvindandet av mobiltelefoner i skolan med eleverna och komma fram
till gemensamma regler for hur de kan anvindas s& att de inte stor undervisningen eller, &nnu
varre, blir redskap for att mobba eller trakassera andra.
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