Storyline och matematik

Av Eva Marsh och Ylva Lundin

I ett storylinearbete om energi fick eleverna i arskurs
atta vid manga tillfallen diskutera och l6sa matematiska
problem som karaktarerna stalldes infor. Intresset for
matematiken vacktes.

- Jag tycker vanligtvis inte att matte ar sa skoj, men har
har vi fatt rakna ut verkliga saker, hur mycket energi
som huset drar, jamfort kostnader for uppvarmning och
rakna ut skala till huset osv. Och det ar roligt nar man
far rakna pa saker som fungerar i praktiken, tyckte
Ulrika i sin utvardering.

Under en storyline ar
undervisningen upplagd
som en beréattelse dar
eleverna &r med och
skapar karaktarer och
platsen dar berattelsen
utspelar sig. Varje storyline
ar pa ett eller annat satt en
fiktiv bild av ett stycke
verklighet. Eleverna
arbetar med skolans olika
amnen utifran berattelsen ofta utan att tanka pa vilket amne
det ar de arbetar med. Integreringen mellan amnena blir
naturlig eftersom varje damne behdvs for att 16sa problem och
uppgifter inom beréttelsens ram. Nar man utnyttjar ett amne i
denna fiktiva verklighet presenterar man ocksa amnets
anvandbarhet for eleven. Det blir som Ulrika skriver, nagot
som fungerar i praktiken.

Matematiken som vavs in i en storyline diskuteras mellan
eleverna i grupper, i tvargrupper, i helklass och med lararen.
Det gor att problemen belyses pa olika satt och att eleverna
ser att man kan tanka olika men anda komma fram till ett
svar. Just matematikdiskussioner ar nagot som ofta efterlyses
i svensk skola for att oka elevernas forstaelse for matematik.
Det kan storyline hjalpa till med.

Integrera matematik

Under de allra flesta storylines skapar eleverna en fris eller en
modell dar man ser platsen dar storylinen utspelar sig. | och
med att platsen kan ses kan den automatiskt anvandas for
enkel matematik sdsom antal, storleksforhallanden,



geometriska former, avstand med mera, men ocksa for mer
avancerad matematik som vinklar, area och skala.

Vid planeringen av en storyline kan ni tillsammans i
arbetslaget soka efter lampliga tillfallen i ert storylinearbete
dar ni kan integrera matematik. Se dver kursplansmalen och
tank ut handelser eller aktiviteter dar eleverna far utveckla sitt
matematiska tankande i dialog med andra. Organisera for
arbete med hypoteser, diskussioner och utvarderingar bade
individuellt och i grupp.

En viktig del, som sadana har diskussioner ger utrymme for,
ar att diskutera olika satt att l16sa problemen samt forklara hur
man kommit fram till en viss I6sning. For att skapa verklig
forstaelse ar det viktigt att prata igenom alla tankbara
I6sningar som kommer upp aven de som leder till fel svar.

Det galler alltsa att skapa forhallanden sa att eleverna
utvecklar sitt matematiska tankande och lar sig at forklara hur
de raknar. Har foljer nagra exempel for att visa hur det kan se
ut.

Karaktarer

- Pa hur méanga olika satt skulle vi
kunna ta reda pa var mitten pa en
méanniska sitter?

Denna fraga kan inleda arbetet med
att eleverna ska goéra karaktéarer.
Diskussioner i smagrupper
resulterar sa smaningom i en lista
pa ett bladderblock; vika sig, lagga
sig pa golvet och stega, mata, gissa,
ta ett snore och vika... Eleverna har
manga tankar och idéer som skrivs
pa ett bladderblock. Nar alla forslag
kommit upp diskuteras vilket som ar
snabbast, mest exakt, lattast osv.
Darefter far eleverna prova de olika
metoderna for att komma fram till
var mitten sitter pd en manniska. De flesta elever tror att
mitten sitter vid naveln. | en grupp kom forslaget att man
skulle lagga sig pa en planka 6ver en stolsrygg for att se nar
det vagde jamt och i en annan grupp att man skulle fylla ett
badkar och sedan sanka ner sig i det, mata ut tva linjer fore
och efter att man hade sankt ned sig for att sedan sadnka ner
sig tills vattnet fyllt halva det utrymmet. Fantastiska forslag
som kan ge upphov till diskussioner om skillnad mellan volym,
vikt och langd.




Handelser

I manga storylines gor eleverna hus. Nar eleverna kommit en
bit in i storylinen kan man presentera Farghandlare Anne som
har affar langre ner pa gatan. Hon berattar att hon ska sluta
med affaren pa grund av alder och eftersom det nya
képcentrat snart ska dppna. Hon ar mycket néjd och har trivts
valdigt bra med affaren pa gatan dar hon tycker att de boende
alltid varit solidariska och handlat i affaren &ven om det finns
billigare fargaffarer i narmsta storre stad. (Det ar mer an vad
man kan sdga om andra manniskor i narheten. ) Darfor har
hon nu bestamt att alla boende pa gatan ska fa chansen att
kopa farg till halva priset (eller 25 % eller vad ni nu vill trana)
innan hon 6ppnar butiken for rea for alla andra. Elevernas
uppgift ar att fatta ett val underbyggt beslut om de vill kdpa
farg for att mala om huset eller ej. Det blir langd ganger
bredd, och sa fyra sidor, minus fonster och dérrar och sa
kanske tre strykningar och sa 50 % pa vad priset ar fran
bdrjan osv.

Budget

I nastan varje storyline kan man integrera nagon form av
budget. Rockbandet, familjen, skolan, foretaget, cirkusen eller
vad nu storylinen handlar om kan behova koll pa sina
inkomster och utgifter. Ett utmarkt tillfalle att lata eleverna
anvanda ett kalkylprogram for att pa ett enkelt satt addera
alla poster och dessutom kunna &ndra de inmatade
uppgifterna for att fa budgeten att balansera.

Undersodkningar

Vill ni i en storyline ha in tabeller, diagram och statistik skulle
ni kunna beréatta att ett medieféretag som gor
marknadsundersokningar jobbar pa uppdrag av foretagarna i
omradet och att de darfor vill ha reda pa saker om folket pa
gatan for att veta om det I6nar sig med reklamutskick.

» Pizzerian vill veta hur ofta de bestaller pizza.

= Zoo affaren vill veta hur manga och vilka husdjur.

- Kladaffaren vill veta antal boende och alder per hushall.

= Skoaffaren vill veta skostorlekar

« Leksaksaffaren vill veta hur manga barn i olika aldrar

» Massoren vill veta var folk har ont

e Gymmet vill veta hur ofta och vad de tranar

Ni kan sakert hitta pa fler roliga saker...



Forstaelse for platsen

Skala ar nagot som manga elever
upplever som svarbegripligt och abstrakt.
I storylinen Djurparken far eleverna en
karta 6ver en 0 som de sedan ska skapa
en modell utifrdn. Att vaxla mellan att
titta pa kartan som &r i skala 1:10 0000
och modellen som ar i skala 1:2 000 samt
jamfoéra med verkligheten ger en traning i
att anvanda skalbegreppet under hela
arbetet. Eleverna forstar vad de ska ha
skala till samtidigt som de far ova tillsammans med
kamraterna for att befasta. Rimlighetsdiskussioner och
jamforelser sker i par, i smagrupper och i helklass under tiden
som modellen tar form och byggs upp.

I storylinen Framtidens Boende ska
eleverna bygga hus i kartong. De far
bdrja med att gora ritningar for hur de
vill planera sitt hus. Varje grupp far tva
kopieringspapperskartonger som
utgangspunkt dar husen ska byggas i
skala 1:30. Inredning i form av stolar,
soffor, kdksutrustning ska goras
skalenlig. Elever som behover anvanda
sina hdnder och arbeta praktiskt for att
forstd matematiken far har utrymme for
det. Att gora en stol i skala 1:30 blev en
aha-upplevelse for en elev som annars
hade svarigheter i matematik.
Forstaelsen gjorde att han fick forklara
for 6vriga i gruppen som annars brukar
forsta matematiken fore honom.
Sjalvfortroendet 6kade och viljan att ta
sig an nya matematiska utmaningar lika
sa.

Enligt laroplanen ar malet med matematikundervisningen att
eleverna ska "utveckla sitt matematiska kunnande for att tolka
och hantera olika slag av uppgifter och situationer som
forekommer i skola och samhalle, till exempel féormagan att
upptacka monster och samband, foresla I6sningar, gora
overslag, reflektera 6ver och tolka sina resultat samt bedéma

deras rimlighet”. *

! Lpo 94 Kursplaner och betygskriterier, sid 30



Eleverna ska utveckla sin formaga att folja, forsta och prova
matematiska resonemang. Alltsa behover de under sin skoltid
trana sig pa att ta del av och préva andras forklaringar och
argument. De ska ocksa lara sig att sjalvstandigt och kritiskt
ta stallning till matematiskt grundade beskrivningar och
I6sningar pa problem. Problem som forekommer i en rad olika
sammanhang i och utanfor skolan.

Storyline lar att man ska borja i praktiken for att darefter
reflektera 6ver det man prévat. Forst darefter a&r man
mottaglig for teoretiska forklaringar. Var erfarenhet ar att
elever som far préva och komma med egna tankar och idéer
som tas pa allvar, lyfts upp och diskuteras ar mycket mer
motiverade nar man sa smaningom kommer till de teoretiska
forklaringarna. Motivationen och viljan att forsta blir storre.
Matematik blir dessutom roligare och Arkimedes princip inte
lika svar att forsta.



