Att undervisa i matematik med digitala verktyg Ulrika Ryan, Malmé universitet

Sammanfattning av presentation: Foreldsningen bygger pd innehdllet i en seminarieserie om
matematikundervisning med digitala verktyg som hdllts vid Malmo hdgskola och riktats mot verkasmma ldrare i
drskurs F-6. Foreldsningen behandlar undervisning med digitala verktyg utifrdan ndgra teoretiska och didaktiska
aspekter som konkretiseras med exempel frdan undervisning i matematik pd lag- och mellanstadiet. Den pekar pd
dilemman som ldrare kan stdllas infor och ger forslag pa hur dessa kan hanteras.

Presentation av foreldasare: Ulrika Ryan dr doktorand i matematikdidaktik vid Malmé universitet och dr en av
modulmakarna bakom Skolverkets matematiklyftsmodul om digitala verktyg och matematikundervisning.

Omfattande berdkningar, stora mangder data, modeller och prognoser, visualisera det
abstrakta, laborera i geometri, programmera, kritiskt forhallningssatt till digital teknik,
experimentera med matematik - hur gor vi detta?

Forvantningar i klassrummet - varifran kommer de? Vilka férvantningar finns pa
digitala verktyg? Eleverna trodde det var ett "underhallsverktyg”, didaktiska kontraktet.

Lararna tror ofta att deras uppdrag ar att forse varje elev med ratt "verktyg” (app, platta,
verktyg), sedan ar lararens jobb "klart”, verktyget skall sedan "lara” eleven. Vilken ar
egentligen lararens uppdrag..? Verktyget orsakar en distans till elevens inlarning.
Resonemangsformagan utvecklas inte. Vilka forvantningar har lararen pa verktyget?
Vad gor ett verktyg t.ex. en malarpensel? Verktyg+elev=instrument for att utféra nagot

Orkestrering ar vasentligt — verktyget racker inte!

"Uppgiftslandskapet” - genomgang, urval, facit osv (finns digitala verktyg for detta)
"Undersokningslandskapet” - eleverna laborerar och undersoker, lararen visar ett
"problem”, elever undersoker ("samma area”) Forvantan att det digitala verktyget ger

mojligheter

"Fyra olika fyrhorningar” NCM IKT-stravor: funkade inte forst, sedan krysstabell -
(orkestrering), ppnare tabell osv

Sociomatematiska normer: vad ar en giltig 16sning, nar ar ett problem "fardigt”, bast
l6sning, elegant 16sning

Exempel: See-saw-logic vag http://www.coolmath-games.com/0-seesawlogic

Resonemangférmaga, spela i par under viss tid, ta skarmbild och utifran det resonera
abstrakt, visa pa tavlan - "alla”, ak2, "stérre dn” "lika med "osv

Stress: "0ver-0sta” av olika program osv, att orkestrera ger lararen "makten” 6éver
undervisningssituationen, ett verktyg till hela klassen osv

Att undervisa med digitala verktyg: tro inte verktyget loser allt, orkestrera, ta makten
over inlarningen, bli aktiva i inlarningsprocessen, det ar inte det digitala verktyget som
styr



