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Dynamiska matematikprogram

— en outnyttjad resurs

Dynamiska matematikprogram ger nya mojligheter till ett laborativt och
undersdkande arbetssatt dar elever kan upptéacka och undersdka matematiska
samband. Artikeln handlar om hur elevaktiviteter kan utformas for att tillvarata
dessa mojligheter och stimulera eleverna till matematiska resonemang.

lan héller i sig. Det visar bland annat Skolverkets rapport I T-anvindning

och IT-kompetens i skolan. Skolverket har ett regeringsuppdrag att
vart fjirde &r folja upp anvindningen av IT i forskola, skola och vuxenutbild-
ning. Den senaste uppfdljningen gjordes ar 2015 och rapporterades ar 2016.
Samtidigt som tillgingen till IT okar, si 6kar ocksd anvindandet av I'T, bade
bland elever och lirare. Ytterligare en trend som hiller i sig iir att matematik ir
ett av de skolimnen diir IT anviinds minst. Detta giller bide bland elever och
lirare. Varfor dr det sd?

Den forskning som indikerar att tkad anvindning av IT i matematikun-
dervisningen bidrar till 6kat lirande hos elever verkar inte ha ftt nagot storre
genomslag i praktiken. Det ricker alltsd inte med att oka tillgingen till digitala
resurser — det behdvs nigot mer. Vi vet att undervisning i sig dr en komplex
process och att gdra en stor forindring, som exempelvis att implementera IT i
undervisningen, méste f4 ta tid och helst ske genom kollegialt samarbete.

Trenden att digital teknik i form av datorer och surfplattor dkar i sko-

Hur IT anvands pa matematiklektioner

Vad handlar da elevers IT-anvindande om i matematikklassrummet? I
Skolverkets rapport framgir att elever anvinder IT for att gora berikningar
och jobba med statistik. Vi vet dven att det finns en uppsjo av spel att tillga,
varav flertalet ir fritt tillgingliga via internet. Var erfarenhet ir att manga spel
handlar om ren firdighetstrining dir uppgifterna inte skiljer sig markant frin
de som normalt ges i boken.

Det gir att anvinda datorn pa ett helt annat sitt. Idag finns dynamiska
matematikprogram, exempelvis Geogebra, som gor det mojligt for eleverna att
sjilva undersdka och uppticka manga matematiska samband. Detta i sin tur
ger nya mojligheter att locka eleverna till matematiska resonemang, inte minst
nir det giller att formulera och undersoka egna hypoteser. Thomas Lingefjird
och Jonas Hall har i ett flertal Nimnarenartiklar gett smakprov pa vilken fan-
tastisk tillgdng denna typ av program kan vara, bide for lirare som ett demon-
strationsverktyg och for elever att arbeta med. Viktiga frigor blir nu hur elev-
uppgifter ska formuleras och klassrum organiseras for att skapa tillfillen for
givande matematiska resonemang.
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Datorbaserade elevaktiviteter

Vi har haft, och har fortfarande, forméanen att arbeta tillsammans med mate-
matiklirare i olika skolutvecklings- och forskningsprojekt. I dessa projekt har
vi arbetat med att utveckla och testa datorbaserade elevaktiviteter diir elever
kan kommunicera i och om matematik samt utéva matematiska resonemang.
De frimsta milen med aktiviteterna iir att eleverna ska:

o gesmojlighet att undersdka, uppticka och befista olika matematiska
begrepp och samband

o gesmojlighet att gora kopplingar mellan olika representationsformer, som
exempelvis grafisk och algebraisk representation

o erbjudas mojligheter att trina kommunikations- och resonemangsférmaga
i matematik

o lirasig anvinda ett dynamiskt matematikprogram si att detta blir ett
verktyg for dem att anviinda dven i andra matematiska situationer.

I elevaktiviteterna varvas datorinstruktioner med olika typer av uppgifter
kring ett specifikt matematiskt innehall. Vid design av datorbaserade uppgif-
ter uppstér ofta frigan om elever sjilva ska gora de konstruktioner som behdvs
eller om de ska fa tillgdng till sddana som ir firdiggjorda. Vi har valt att i moj-
ligaste mén lita elever gra egna konstruktioner si att
de dirigenom lir kiinna bade programmet, i det hir
fallet Geogebra, och den bakomliggande matemati-
ken. Vidare, for att eleverna ska kommunicera mate-
matik med varandra, ir det viktigt att de arbetar par-
visvid en dator sd att de resonerar utifrin en gemensam

skiarmbild.

Ett exempel: Hur vixer en solros?

PA nista sida ges ett exempel pa delar av en elevakti-
vitet som handlar om exponentialfunktioner och som
utgar frdn en "verklig” situation med en viixande solros.
Elevbladet inleds med instruktioner om hur man ska-
par glidare. Dessutom anges vilken steglingd samt vil-
ket minsta respektive storsta virde respektive glidare
ska vara instillda pa. For glidare a viljs tex minsta viir-
det till 1 {6r att eleverna inte ska anvinda Geogebra i
uppgiften 5a.

Vi har valt att anvinda datorikoner (8) for att
markera datorinstruktioner. Oftast anvinder vi
tomma rutor istillet for linjer d4 eleverna uppmanas
att gora berikningar, formulera gissningar, ge beskriv-
ningar eller forklaringar. P4 sa vis kan de sjilva vilja pa
vilket sitt de vill uttrycka sig: med ord, symboler, bil-
der, grafer etc. Av utrymmesskil ir de tomma rutorna
borttagna hir.
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Hur vaxer en solros?

E  Matainformelnf(x)=C-a Inmatningsfalt: f(x)=C*a"x

1 a) Vilka véarden ska stéllas in pa glidarna C och a for att grafen till solrosen som ar 50 cm
fran borjan och vaxer med 30 % per vecka ska visas?
C= a= Formeln blir alltsa:
B stéllin glidarna C och a pa de varden du valt ovan!

B L&gginen punkt pa grafen (se till att punkten “faster” vid grafen).
Flytta punkten sd att punktens x-koordinat blir 4.

b) Vilken ar punktens y-koordinat?

) Beskriv med egna ord vad ditt svar i uppgift 1b egentligen sdger om solrosen.

d) Anvand formeln du kom fram till i uppgift 1a for att kontrollera ditt svar i uppgift 1b.

B stéllin glidarna C och a sd att grafen till en solros som ar 30 cm fran borjan (1 juni)
och vaxer med 40 % per vecka visas.

2. Bestdm solrosens langd efter 3 veckor
a) med hjalp av punkten A:
b)  genom att gora en berdkning.

Nu ldmnar vi exemplet med solrosor och studerar hur grafen till den allmanna
exponentialfunktionen f(x) = C- a* beror av vérdena pa C och a.

B stéllin glidaren a pa 2.

E  Draiglidaren Csd att vardet pa C varierar.

3. a) Beskriv med egna ord hur man kan se vardet pa Cigrafen.
b) Forklara varfér vardet pa C kan ses pa detta satt.
B stéllin glidaren C pa 50.
B Draiglidaren asd att vardet pa a varierar.

4. a) Beskriv med egna ord hur vérdet pa a paverkar grafen.
b) Forklara varfor vardet pd a paverkar grafen pa detta satt.
Stéllin glidaren a pd 1 och variera vardet pa glidare C.
Q) Beskriv hur grafen ser ut.
d) Forklara varfor den ser ut som den gor.

5. Hur tror ni att grafen kommer att se ut da vardet pa a ar mellan 0 och 17
a) Gor en grov skiss i rutan nedan (utan att anvanda GeoGebra).
b) Forklara hur ni kom fram till er gissning.

B2 Hogerklicka pa glidare a. Valj "Egenskaper” och dérefter "Glidare” och dndra
instdllning enligt:
Intervall

Min: 0 Max: 3 Stegléngd: 0.1

Stallin glidare a pa ett vdrde mellan 0 och 1.
Jamfor er gissade graf ovan med grafen i Geogebra. Forklara eventuella skillnader!

2o

Utdrag frin en elevaktivitet.
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Exemplet illustrerar tre viktiga uppgiftstyper:

o Uppgifter som ska losas pa olika sitt, dels traditionellt med papper
och penna och dels genom att utnyttja de mojligheter ett dynamiskt
matematikprogram erbjuder. Detta for att ge elever méijlighet till en djupare
forstaelse for den matematik som behandlas, se uppgift 1 och 2 i exemplet.

o Uppgifter diir elever med hjilp av dator undersiker ett matematiskt
samband som de sedan ombeds att beskriva och eventuellt dven forklara
skriftligt, se uppgift 3 och 4 i exemplet.

o Uppgifter som uppmanar elever att bdde gissa, testa, jimfora och forklara.
Efter att eleverna har formulerat och motiverat en hypotes testar de den
med datorns hjilp. Nir jimforelsen mellan hypotesen och datorns feedback
visar att nigot inte stimmer giller det att hitta en forklaring. Detta leder
ofta till givande matematiska resonemang, se uppgift 5i exemplet.

Resurser

Att utforma bra elevaktiviteter som fungerar i klassrummet ir lingt ifran
enkelt; hirkrivs det kollegialt samarbete. P4 www .kau se/geogebra finns datorba-
serade aktiviteter som vi har utvecklat tillsammans med lirare. Aktiviteterna
har anviints i undervisningen och reviderats dtminstone en ging. For att under-
litta for andra ldrare att sitta sig in i och anviinda de olika elevaktiviteterna
finns en lirarguide till varje aktivitet.
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