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Aventyr med problemlésning

Lars Mouwitz och Goran Emanuelsson arbetar pd Nationellt Centrum for Matematik-
utbildning, NCM vid Goteborgs universitet. De har bada bakgrund som matematikléarare och
laroboksforfattare och har ett mangarigt intresse och engagemang kring problemlésning som
ett utmanande &ventyr.

Kénsla och fornuft

Att 16sa problem handlar om ké&nsla och fornuft. Drivkrafter ar nyfikenhet, lust och spénning.
Forstaelse av begrepp och inbdrdes sammanhang ger en grund att sta pa, liksom insikten i vad
matematisk argumentation innebdr. Aningar och aha-upplevelser pekar ut riktningar och
strategier inom ett problemomrade, ett slags matematiskt landskap. Socialt sammanhang,
tilltro, forvantningar, lek och allvar, tillampning och bedémning sétter sin pragel pa kansla
och tanke. Reflektion, granskning och vardering av metoder och resultat sammanfattar
problemldsningen. Samspelet mellan kreativitet och argumentation ar centralt, bortfaller den
ena aspekten forlorar man lusten och styrkan i den problemlésande verksamheten. Vi pratar
ibland om regelbunden jogging i mentala landskap. Vad kan man egentligen lara sig av
problemldsning? Vad &r ett bra problem och vad &r ett problem som &r rikt? Kan man rent av
gora fattiga problem rika? Kan en matematisk skréna vara vardefull trots att den é&r
orealistisk? Ja, det &r fragor med konkreta exempel och erfarenheter vi vill fa er att reflektera
Over.

Hur blir jag béattre pa problemldsning?

Formagan att I6sa problem i matematik utvecklas om vi arbetar regelbundet och uthalligt med
olika problem under ganska lang tid. Den beror av olika faktorer t ex av vara erfarenheter,
vara forestallningar och kunskaper i matematik, samt hur vi anvander matematik i praktiken.
Framgang beror ocksa pa hur vi kontrollerar vart tankande, vilka kanslor och attityder vi ut-
vecklar i relation till probleminnehallet, eller de situationer da problemen ska losas. En viktig
faktor ar det sociala sammanhanget: om omgivningen, som t ex larare och kamrater &r stod-
jande och uppmuntrande &ven vid misstag — eller om den enbart &r felsékande och férdéman-
de. Alla dessa faktorer samspelar pa ett intrikat satt, vilket vi kommer att exemplifiera under
seminariet.

Vad ar kreativitet?

Kreativitet &r en marklig foreteelse. Nar vi minst anar det s& “vet” vi. Aven inom matemati-
ken, som kanske framstar som den mest deduktiva av vetenskaper, har de kreativa tanke-
sprangen en helt avgorande betydelse. Matematiker och problemldsare vittnar ofta om att efter
ett modosamt, och till synes foga framgangsrikt forarbete, sa dyker plétsligt den kreativa 16s-
ningen upp, kanske nar de vaknar pa morron, medan de ar ute och reser, promenerar eller
kopplar av med lite musik. Snarast verkar det kreativa spranget komma nar man ar som mest
avspand och tankarna far strova fritt. Ambition och kontroll &r i detta 6gonblick mest ett hin-
der. Det gedigna forarbetet ar dock en nddvandighet: vi maste bekanta oss grundligt med
"landskapet” innan vi kan hitta nya vagar och uppleva aventyr i det pa egen hand. Vi kan alla
varna om och odla var kreativitet, och som larare maste vi skapa miljoer sa att vara ungdomar
far uppleva denna séaregna och dvervaldigande kansla. Ibland ségs det att larare ar de enda
som alltid i forvag vet hur det ska vara nar de sysslar med matematik. Elever vet det forstas
séllan i forvéag, men inte heller en forskande matematiker eller modellkonstruktor.



Den skapande lekfullheten

Redan tidigt ar barn nyfikna pa matematiska samband och problem som har med struktur och
resonemang att gora. Som larare har vi ansvar och intresse att behalla och utveckla drivkrafter
och nya végar.

Det huvudsakliga syftet med vart seminarium om problemldsning ar att inspirera dig som
larare att pa ett avspant satt, garna tillsammans med kolleger, lata tankarna stréva fritt i mate-
matiska landskap. GIém prestation och status! Vad som hédnder i hjarnan under det kreativa
6gonblicket dr &n sa lange forborgat. De manga projekt om artificiell intelligens som formule-
rats har delvis gatt i sta, just pa grund av att man inte har kunskap om hur det hela gar till.
Men sa mycket vet man att det inte handlar om de deduktiva snabba processer som en tradi-
tionell dator &r i stdnd att genomfora. Deduktion ar det medvetna tankandets verktyg, kreativi-
tet verkar vara nagot annat, nagot som blommar upp fran vart rika icke-medvetna, och som &r
svart att beskriva i ett formaliserat programsprak. Det finns inte heller ndgon uppenbar kopp-
ling mellan vad man traditionellt kallar "intelligens” och kreativ formaga. Daremot har man
sett samband mellan kreativitet och lust for spel: i leken finns just den avspandhet som efter-
fragas, samtidigt som den kraver en fortlépande problemldsning. Uppenbarligen handlar det
har om en annan form av rationalitet, eftersom deduktionen forst i efterhand brukar bekréfta
resultatet.

Klassiker som haller

| olika kulturer har problemlsning i matematik haft en given plats genom historien. En del
problem som vi moter har flera tusen ar pa nacken. Att de fortfarande kan locka oss till inten-
siva anstrangningar och reflektioner visar tydligt pa deras kvaliteter.

Klassisk i problemldsningssammanhang &r ocksa matematikern George Polya med boken
Probleml6sning — en handbok i rationellt tankande. Polya visar dar med manga foredomliga
exempel och ett antal konkreta riktlinjer hur man kan odla sin problemlésningskonst. Boken
rekommenderas verkligen!

Har foljer nagra mer allménna rad: Forst maste alltsa ett grundligt forarbete goras da man
sétter sig in i problemstéliningen och problemets natur. Utan detta ibland lite trista arbete, 1ar
den kreativa I6sningen utebli. Sedan kan det vara dags att gora nagot annat, ta en promenad,
jogga, sova eller se pa tv. Eller varfor inte diska eller stada? Om aha-ingivelsen kommer mas-
te den ocksa forvaltas: vi maste forst ha modet att tro pa den, dven om den forst verkar be-
fangd. Darefter maste den utsattas for det resonerande medvetandets kontroll, ibland leder
kreativa ingivelser helt fel eller behéver modereras. Visar det sig da att ingivelsen haller, sa ar
det bara att gratulera! Da ar du med i problemlGsandets aventyr.
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