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ALLMANT
Avsnitt G1. Inledning

Det europeiska projektet Le-MATH har bland annat utvecklat en ny metod
for inlarning av matematik baserat pa en matematikkommunikation som
kallas MATHFactor-metoden. Metoden férvantas hjalpa elever i dldrarna 9-18
genom att motivera dem och lara dem matematik medan de anvander sin
kommunikationsférmaga.

Riktlinjerna ar avsedda att anvandas i huvudsak av larare i undervisningen av
eleverialdrarna 9-18. Dock skulle eleverna kunna dra nytta av riktlinjerna genom
att lasa dem sjalva. Riktlinjerna ar en del av MATHFactor-handboken i Le-MATH-
projektet, som forutom dessa riktlinjer innehaller MATHFactors Manushandbook
och en uppsattning provvideor av MATHFactor som presenteras av elever fran
tva olika aldersgrupper, 9-13 och 14-18.

MATHFactors Manushandbook ar anvandbart for larare och elever som vill
utveckla en matematikkommunikation genom MATHFactor som kan stadrka
kunskapen i och framjandet av matematiken. Manuskriptet forvantas bli ett av
de material som anvands under Le-MATH utbildningen, som har utvecklats av
Le-MATH projektet. | denna bok, i bilaga 1, finns en analys av de manuskript
som publicerats i MATHFactors Manushandbook. Studien &r endast tillgdnglig
pa engelska medan riktlinjerna publiceras pa nio europeiska sprak; tjeckiska,
bulgariska, franska, tyska, grekiska, ungerska, rumanska, spanska och svenska.

Projektet Le-MATH finansieras av Europeiska kommissionen genom programmet
Comenius MP fran november 2012 till oktober 2014.
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Avsnitt G2. Vad ar syftet med MATHFactor?

Tyvarr anser manga elever och foraldrar att matematik ar ett svart och trakigt amne.
Istallet for att studera matematik (eller andra @mnen) foredrar manga elever att
tillbringa storre delen av sin tid med att titta pa TV, spela elektroniska spel eller
utbyta meddelanden, foton, videor och spela spel i sina mobiltelefoner. Ett satt att
locka tillbaka elever till utbildningens «spelplan» ar att anvanda liknande verktyg
(vapen) i konkurrensen med «motstandarna.» Med andra ord att kommunicera
larandet i matematik med hjalp av icke-traditionella metoder sasom spel, teater
eller med anvandning av tavlingar i stil med det valkdnda X-faktor, och sa vidare.

Manga elever havdar att matematiken ar for abstrakt och darfor inte tillganglig.
Detta projekt anvander sig av en helt ny metod dar larare och elever uppmuntras
att tilldmpa nya kommunikationsmetoder for inlarningen av matematik, som ar
roliga, trevliga och funktionella pa samma gang. Eleverna kan «leka och lara.»

Syftet med MATHFactor ar att uppmuntra elever att stimulera fantasin hos sin
publik och uttrycka matematiska idéer med hjalp av teater infér en publik som
inte ar sakkunnig.

Framforallt fokuserar dessa riktlinjer pa att utveckla metodiken i undervisningen och
ldrandet av matematik genom skapandet av verktyget MATHFactor som ger grunderna
for «Undervisning och larande i matematik genom kommunikationsaktiviteter.»

| forslaget anges att det i enlighet med denna metod (MATHFactor) ar nédvandigt
attinféra kommunikationsaktiviteter i klassrummet, som ar vanligt forekommande
i dagens samhdlle (t.ex. sociala medier, TV-program och spel) och anvdnda dem
som metoder och verktyg for att forbattra larandet, for att 6ka intresset hos elever
i syftet att de ska bli mer aktiva, kreativa och engagerade i inlarningsprocessen.
Denna nya metod ska utvecklas som ett pedagogiskt verktyg for larare och som
laromedel for elever, dar eleverna kommer att uppmuntras att kommunicera
matematik pa ett nytt satt.

Eleverna kommer att laras upp och trénas av sina larare om hur man kan foérklara

ett matematiskt teorem, metod, eller en matematisk tillampning pa ett satt som
kan forstas, uppskattas och tilltalas av icke-experter. Det ar kant fran forskningen
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att larande genom lasning absorberas och uppratthalls endast till 10% men
genom upplevelsebaserat larande och larande genom att forklara matematik
kan kunskaper upp till 90% erhallas.

Riktlinjerna tillhandahaller ssommen som kommer att starka lararnas formaga att
anpassa ett nytt laromedel, och ett nytt verktyg for elevernas larande. Genom detta
verktyg kommer eleverna att uppmuntras att kommunicera idéer i matematik pa
ett nytt satt, att forsta olika begrepp, processer och idéer som har matematiska
sammanhang, att hdnge sig at matematikens filosofi och historia, att reflektera
over de egenskaper som pionjarerna inom omradet besatt och att utveckla de
moraliska, estetiska varden som ar inneboende i amnet.

Mer specifikt férvantas elever (och framforallt larare) forklara/presentera/

kommunicera till andra:

e Ett matematiskt begrepp

e En matematisk sats

e En matematisk metod

e En matematisk tillampning pa ett satt som kan forstas, uppskattas och tilltalas
av icke-experter.

Med hjalp av riktlinjerna forvantas ldsaren ldra sig vissa aspekter om «tillampningen»

i amnet, inklusive nagra vasentliga delar som galler:

e Vilka ar malen for matematik och hur kan MATHFactor-metoden hjalpa (eller
hur kan MATHFactors tillvadgagangssatt vara av varde)?

e Vilka ar nagra av de grundldaggande aspekterna bakom den teoretiska bakgrund
som utformandet av MATHFactor, som en larandestrategi, bygger pa?

e Vilka modeller/strategier/exempel finns att tillgd vad galler anvindandet av
MATHFactor-verksamhet som stod for larande/undervisning?

e Hur kan man i praktiken integrera MATHFactor-aktiviteter i undervisningen?

Dessutom kan dessa riktlinjer vara av varde for ldrare i utformningen av manus/

presentationer for undervisning/inldrning. Bland annat kan vi férvéanta oss att

utveckla/inforskaffa kompetenser for att kunna tala om och diskutera fragor sasom:

e Lararna eller eleverna tar fram ett forslag pa ett framtradande som grundar
sig pa matematiska idéer som syftar till att 6ka motivationen och forbattra
kommunikationsformagan parallellt med den matematiska undervisningen av
elever.
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Lararna eller eleverna utvecklar/anpassar ett forslag pa ett framtradande baserat
pa en befintlig text, berattelse eller annat liknande scenario inom matematikens
historia, begrepp, pionjarer och sa vidare som lockar till motivation, forstaelse,
reflektion eller forbattrar kompetensen inom ramen for den matematiska
undervisningen av elever.

Eleven utvecklar ett framtrddande med hjalp av ett manus som forklarar ett
matematiskt begrepp, process eller en annan idé fér hans/hennes kamrater
eller andra icke-experter.

Eleverna deltar i framtradanden och kommunikationsaktiviteter som en del i
sitt larande/forstaelse av en matematisk idé, process, begrepp eller handling
relaterad till de pedagogiska vardena i amnet.

Det forvantas att lararna, genom dessa riktlinjer, kommer att utveckla en kompetens
for genomférandet/tillampningen av MATHFactor-aktiviteter/scenarier for
undervisning/inldrning. Bland annat férvantas detta ge mojligheter till diskussioner

om fragor som:

Lararen kanner igen och anvédnder sig av (i samband med den vanliga
matematiklektionen ellerinom ramen for annan verksamhet, laroplan eller fritids)
MATHFactor-aktiviteter/scenarier/framtradanden som syftar till motivation och
forbattring av olika matematiska fardigheter i samband med den matematiska
undervisningen av elever.

Lararen identifierar och anvander sig av MATHFactor-aktiviteter/scenarier
inom amnesomraden som matematikens historia, begrepp, och pionjarer, som
syftar till att introducera eleverna eller berika deras matematiska erfarenheter.
Liraren identifierar och anvander MATHFactor-aktiviteter/scenarier/
framtradanden inom matematiken, som syftar till att hjdlpa/forklara eller forsta
ett matematiskt begrepp, processer eller andra idéer till eleverna.

Slutligen forvantas riktlinjerna ge lararna lite information om organiseringen/
deltagandet i festivaler/tavlingar som har MATHFactor-aktiviteter kopplade till
matematik.
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DEL A Metodik

Avsnitt Al. Varfor Matematikkommunikation - Att
infora nya teorier i nya rutiner

Matematisk kommunikation ar en viktig process for att lara sig matematik, eftersom
det dr igenom kommunikationen som eleverna far reflektera 6ver, fortydliga och
utoka sina idéer och kunskaper om matematiska relationer och matematiska
resonemang. (Ontario Ministry of Education, 2005)

Dialog ar en del av den matematiska kommunikation som sker i klassrummet.
Produktiv kommunikation forekommer nar eleverna formulerar sina egna idéer
och uppriktigt 6vervager sina kamraters matematiska perspektiv for att skapa
forstaelse kring matematiken. Att uppmuntra eleven att konstruera sin egna
matematiska forstaelse genom kommunikation ar ett effektivt satt att lara ut
matematik, sarskilt eftersom lararens roll omvandlas fran att vara en formedlare
av kunskap till en som presenterar intressanta och engagerande matematiska
uppgifter. Professional Standards for Teaching Mathematics (NCTM 2000) anser att
kommunikation, med diskurs som en viktig komponent, ar en av de 10 principerna
i undervisningen av matematik.

«Eftersom matematik sa ofta formedlas i symboler, anses inte alltid
muntlig och skriftlig kommunikation om matematiska idéer vara en viktig
del av matematikundervisningen. Eleverna talar nodvandigtvis inte om
matematik pa ett naturligt satt; larare maste hjélpa dem att lara sig géra det.»
(Cobb, Tra, & Yackel, 1994)

«Muntlig kommunikation innefattar att prata, lyssna, ifragasatta, forklara,
definiera, diskutera, beskriva, motivera och forsvara. Nar eleverna deltar i
dessa aktiviteter pa ett aktivt, fokuserat och malmedvetet sitt, framjas deras
forstaelse for matematik.» (Ontario Ministry of Education, 2006, sid. 66)

Genom kommunikation blir idéer féremal for reflektion, utveckling, diskussion
och forandring. Nar eleverna utmanas att tanka och resonera om matematik, och
att kommunicera resultatet av sitt tankande till andra muntligen eller skriftligen,
lar de sig att vara tydliga och 6vertygande. Att lyssna pa andras forklaringar ger

eleverna majligheter att utveckla sina egna tolkningar (NCTM, 2000, sid. 59).
(5]
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Eleverna behover fa maojlighet att testa sina idéer utifran den samlade kunskap
i matematik som finns i klassrummet for att se om de kan forstas och om de &r
tillrdckligt 6vertygande. Nar sddana idéer sammanstalls infor andra, kan eleverna
dra nytta av att vara en del av diskussionen, och lararen kan félja deras ldarande
(Lampert, 1990).

Kategorier av matematisk kommunikation:

e Uttryck och organisering av idéer och matematiskt tdnkande med hjalp av
muntliga, visuella och skriftliga framstallningar

e Kommunikation infor olika malgrupper och syften

e Anvandning av konventioner, ordférrad och terminologi inom disciplinen
(i muntlig, visuell och skriftlig form)(Ontario Ministry of Education, 2005, s. 23).

Dessa kategorier diskuteras mer i detalj nedan:

e Uttryck och organisering av idéer och matematiskt tankande (t.ex. tydligheten
i uttrycket, logisk organisation),

Att anvanda muntliga, visuella och skriftliga former (t.ex. bildliga, grafiska,
dynamiska, numeriska, algebraiska former, konkret material)
Kommunikation kan stodja elevers inlarning av nya matematiska begrepp
om de far agerar ut en situation, rita, anvanda foremal, ge muntliga
beskrivningar och forklaringar, anvanda diagram, skriva och anvanda
matematiska symboler. Missuppfattningar kan upptackas och atgardas.
En positiv bieffekt &r att det paminner eleverna om att de tillsammans
med lararen delar ansvaret for det |ldrande som sker under lektionen (Silver,
Kilpatrick, och Schlesinger 1990).

e Kommunikation infor olika malgrupper och syften

Lararen bor uppmuntra eleverna att uttrycka sina idéer inom matematiken
genom att anvanda en kombination av muntliga, visuella och skriftliga former
i sin bevisning. Eleverna ska fa mojlighet att uttrycka sina matematiska idéer
till olika grupper, till exempel larare, kamrater, familj, intressegrupper inom
matematiken och sa vidare.

Till Iararen: Eleverna ska motivera sin |16sning nar de l6ser ett problem
eller en matematisk uppgift. Nagra satt detta kan géras pa ar genom laxor
eller prov. | ingetdera av fallen finns en fullstandig forklaring tillganglig
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for eleven, savida inte lararen valjer att tala med varje elev individuellt.
Till klasskamraterna: Eleverna ska uppmuntras att uttrycka idéer eller
motiveringar till sina kamrater. Detta kan goras genom att lata eleverna
presentera de matematiska fragorna infor hela klassen eller infor en grupp
av klasskamrater. Detta kan ocksa uppnas genom att ha en matematikdebatt
eller lek i klassrummet. Ett annat alternativ ar att uppmuntra eleverna
att gora ett matematikprojekt dar de maste interagera och 6vertyga
varandra for att komma fram till den slutliga produkten.

Eleverna ska ocksa forsoka att stélla fragor och diskutera matematiska
begrepp som de uppfattar som otydliga tillsammans med klasskamraterna
for att pa sa vis forsta dessa begrepp pa ett battre satt. De bor ocksa
forsoka forsta varandras tdnkande och underséka matematiska metoder
som skiljer sig fran de som de sjdlva har. Med andra ord ska de lara sig
att vara kritiska tankare.

For familjen eller samhallet: Elever kan hjilpa eller fa hjadlp av andra
familjemedlemmar. De kan ocksa anvanda matematiska idéer for att
|6sa vardagliga problem som har uppstatt i familjen, i grannskapet eller
i samhallet.

Till matematiksamhallet: genom att delta i en matematikkonferens eller
en matematiktavling.

Nar eleverna 6var kommunikation, bor de forbattra tydligheten och
samstammigheten i sin kommunikation. De bor ocksa tillagna sig och
kdnna igen konventionella matematiska stilar i dialoger och argument.
Allt eftersom de utvecklas, bor deras argument bli mer kompletta och
dra fordel av den samlade kunskap som finns i klassrummet. Med tiden
bor eleverna bli mer medvetna om och lyhorda infor sin publik da de
forklarar sina idéer i matematikklassen. De bor lara sig att utveckla en
medvetenhet om huruvida de ar 6vertygande och i vilken man andra kan
forsta dem. Néar eleverna mognar, bor deras kommunikation spegla ett
Okande antal satt att motivera sina tillvagagangssatt och resultat pa. | de
yngre dldrarna kan det rdcka med att ldgga fram empiriska bevis eller nagra
fa exempel. Med tiden forvantas eleverna producera korta deduktiva kedjor
avresonemang som bygger pa vedertagna fakta. | de hogre stadierna ochi
gymnasiet bor forklaringarna bli mer matematiskt rigorésa och elever skai
allt hdgre grad kunna ange de matematiska egenskaper som de anvantisina
motiveringar. Professional Standards for Teaching Mathematics (NCTM 1991)
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e Anvindning av konventioner, ordférrad och terminologi inom dmnet i muntlig,
visuell och skriftlig form.
Eleverna tenderar att anvanda sitt vardagssprak for att uttrycka sina matematiska
idéer. Lararen bor hjalpa dem att anvanda ett mer exakt matematiskt sprak med
ratt terminologi, definitioner och sa vidare.

Lararen ska kunna skapa en koppling mellan det matematiska spraket och
elevernas vardagssprak for att fa eleverna att forsta att matematiska begrepp
kan utga fran vardagliga aktiviteter. Ord som begransning, grupp, cirkel, rak linje
och sa vidare dr ord som anvands saval i dagligt tal som i det matematiska spraket.
Darfor bor det goras klart for eleven vad likheten i de tva spraken ar och vad
skillnaderna ar, sa att eleverna ska kunna se kopplingen mellan de tva. Ofta nar
eleverna forklarar nagot med egna ord ger det dem en kansla av dgandeskap,
och detta bor uppmuntras. Samtidigt bor lararen gora lampliga korrigeringar. Till
exempel, om en elevanvander begreppet regelbunden triangel istallet for liksidig
triangel bor lararen ge tyngd at den del av elevens férklaring som ar korrekt,
men samtidigt ska lararen uppmarksamma den korrekta terminologin.

Under de senare aren av mellanstadiet bor eleverna borja forsta betydelsen av
matematiska definitioner och kunna anvanda dem i sitt matematiska arbete. Detta
tillvagagangssatt overgar sedan till att bli genomgripande i gymnasiet. Det ar dock
viktigt att inte ha for brattom med inforandet av ett formellt matematiskt sprak
i de yngre aldrarna; eleverna behdver forst utveckla en forstaelse for behovet
av exakta definitioner och den kommunikativa kraften bakom de konventionella
matematiska termerna genom att forst kunna kommunicera med sina egna ord.
Att lata eleverna brottas med sina idéer och utveckla sina egna informella satt
att uttrycka dem kan vara ett effektivt satt att framja engagemang och en kénsla
av agandeskap (NCTM).

Allteftersom eleverna fortsatter upp i de hogre stadierna, bor matematiken de
kommunicerar bli mer komplex och abstrakt. Elevernas omfang av hjalpmedel
och satt att kommunicera pa, savadl som de matematiska resonemang som stodjer

deras kommunikation, bor bli allt mer sofistikerade. Stodet som eleverna far ar
avgorande. Elever vars modersmal inte ar svenska kan behova lite extra stod
for att kunna dra nytta av kommunikationsrika matematikklasser, men de kan
delta fullt ut om klassrumsaktiviteterna ar lampligt utformade (Silver, Smith, och
Nelson 1995).
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Femstegsmodellen

Lararens roll ar att:

e fOrutse elevernas svar till utmanande matematiska uppgifter;

e Overvaka elevernas arbete och deras engagemang med uppgifterna;

e valja ut sarskilda elever som ska presentera sitt matematiska arbete;

e sattain elevernas svar i en sekvens sa att de visas i en specifik ordning; och

e koppla olika elevers svar till varandra och koppla svaren till viktiga matematiska
idéer.

(Smith, MS, EK Hughes, RA Engle & MK Stein 2009)

Eleverna bor bli skickligare i att tala infér varandra och i att 6vertyga eller ifragasétta
sina kamrater. Samtalen i klassrummet bor fokusera pa att gora matematiska idéer
enkla och logiska. De bor ocksa fokusera pa anvandandet av matematiska idéer i
effektiv problemldsningen genom att anvanda matematiska modeller.

En elev ska kunna presentera matematiska idéer till andra elever och dven kunna
lyssna pa andra elevers idéer.

De bor inte vara radda for att delta i gruppdiskussioner for att fortydliga, ifragasatta,
och utdka antaganden. Detta inbegriper att tala med varandra for att dvertyga
eller ifrdgasatta kamrater.

Aven om diskursen i sig inte dr ett mal i matematikundervisningen, ar det helt klart
ett satt att n@ matematisk forstaelse och att sprida matematiska idéer bland elever.

Annu mer anstrangningar bor ges for att en elev ska kunna presentera sina
matematiska idéer for framlingar eller infor en publik.

Instruktionsprogram fran dagis upp till arskurs 12 ger mojlighet for alla elever att:

e organisera och befasta sitt matematiska tdnkande genom kommunikation;

e kommunicera sitt matematiska tdnkande pa ett konsekvent och tydligt satt till
kamrater, larare och andra;

e analysera och utvdrdera andras matematiska tdnkande och strategier;

e anvanda matematikens sprak for att uttrycka matematiska idéer med exakthet

(NCTM 2000)

(9]
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Hur anpassas kommunikationen i MATHFactor?

For att en elev ska lyckas i MATHFactor maste han na en punkt dar han kan ta ett
matematiskt begrepp och foérvandla det till ett problem eller en enkel beréttelse,
och sedan organisera alla fakta i detta begrepp i en logisk ordning och befasta
det matematiska tankande genom muntlig kommunikation. Nar en elev kan
gora allt det, da kan vi sdga att han har forstatt det matematiska konceptet.

Dessutom maste eleven kunna uttrycka sin berattelse eller problem med tydlighet
genom att anvdnda olika kommunikationsmedel, muntlig kommunikation och/
eller kroppssprak. Eleven kan dessutom anvanda matematiska konstruktioner,
grafisk representation eller annat material som stodjer presentationen avidén pa
ett korrekt matematiskt satt. Genom MATHFactor-tavlingar har elever mojlighet
att presentera en matematisk idé eller matematiskt begrepp pa ett satt som kan
forstas av en publik med icke-matematisk bakgrund.

Under sin presentation bor de kunna uppmarksamma om publiken hdnger med
och forstar dem, och kan se att den matematiska l6sningen &r korrekt.

Det matematiska spraket som anvands av eleverna ska vara exakt med precisa
definitioner, terminologi och korrekt anvandning av grafer och symboler, och om
termen ar nagot som publiken inte kommer att kunna forsta maste eleven hitta
ett satt att forklara det pa ett enkelt, begripligt satt.
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Riktlinjer for metoden
MATHFactor

Avsnitt A2. Matematiska Kommunikationsfaktorer for
inldrning av matematik bade i och utanfor skolan

Beslut av mal och syften

Kommunikation ar en komplex sammansattning av olika satt att overfora
information (innehall, budskap, signal) mellan tva parter, avsandare och
mottagare, med hjalp av en kombination av olika metoder (skrivna ord, icke-
verbala gester, talade ord). Vi anvander den dven for att uppratta och forandra
relationer. | vissa fall anses kontakten begransad till verbal kommunikation,
och de oOvriga, icke-verbala kommunikationsaspekterna betraktas som en
del av meta-kommunikationen, som kan forstarka eller férsvaga effekten av
kommunikationen.

Vi kommer att anvanda termer inom verbal och icke-verbal kommunikation.
Kommunikationen inom matematiken behdéver sarskild analys, eftersom det vid
sidan av de allmdnna kommunikationsfaktorerna finns nagra enstaka faktorer
som ar karaktéristiska for att lara sig matematik bade i och utanfor skolan.

Forst av allt maste all matematisk kommunikation féregas av en djup forstaelse
for problemet, och matematiken bakom det. Det hér ar en speciell tidpunkt da
du gor upp din plan och véljer ratt kommunikationsstrategi.

Ibland, som i fallet med att framféra en MATHeatre eller MATHFactor-pjas
har du gott om forberedelsetid, men i manga fall, som nar du diskuterar
med dina klasskamrater, eller svarar pa din larares fragor under en lektion,
kan den inledande fasen vara mycket kort. For att kunna utveckla de ratta
kommunikationsférmagorna, maste du forst forsta grunderna forkommunikation.

FoOrsta grunderna for Kommunikation

Ha modet att sdga din asikt.

Var medveten om det faktum att du kan tillfora nyttiga inslag i konversationen. Ta
tid att fortydliga och forsta din egen asikt for dig sjalv sa att du sedan kan forklara
den pa ett tydligt satt for andra. Elever som kdnner sig osdkra och inte tror att det
de har att saga ar tillrackligt vardefullt, behover inte vara oroliga. Det som ar viktigt
for en person kanske inte ar det for en annan, men det kan vara annu viktigare
for en tredje person. Det ar upp till dig att visa i din presentation varfor det kan
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vara av intresse. Du kan inleda din kommunikation genom att beratta varfor det
givna dmnet ar intressant for dig.

el

Fors6k att engagera publiken. Fanga deras uppmarksamhet. Skapa och hall
6gonkontakt.

Oavsett om du talar eller lyssnar, tittar du in i 6gonen pa den eller de personer
som du kommunicerar med kan det gora interaktionen mer framgangsrik. | en
dialog mellan tva personer ar en teknik att medvetet titta in i ett av lyssnarens
dgon och sedan titta in i det andra dgat. Ogonkontakt fédrmedlar intresse och
uppmuntrar din partner att visa intresse for dig i gengald. Om du har en storre
publik, forsoka fa 6gonkontakt med 3-4 personer, och aterga regelbundet till
dem, men titta da och da runt i rummet, som om du forsoker hitta ndgon som
du kdnner.

Om du star framfor en kamera, forsok att inte stirra pa kameralinsen, utan titta
istallet i narheten av kameran, kdnn narvaron av den, uppmarksamma den,
sdga nagra ord direkt in i kameran, men undvika att skapa en kansla av att du
bara kommunicerar genom kameran. Du behodver vanda dig till andra askadare,
kameramannen, en av dina kollegor; du dven tala till nagon i rummet for att skapa
den ratta scensattningen for din presentation.

Anvand gester.

Anvand gester, bade med hdnderna och ansiktet, till och med hela din kropp. Anvand
mindre gester infor enstaka individer och sma grupper. Gesternas omfattning bor
tillta i relation till att storleken pa publiken 6kar. Var medveten om att gester har
djupa kulturella rotter; du behover veta om lokala saregenheter. Vissa gester som
att nicka innebar motsatsen i vissa lander, i Frankrike och Ungern betyder en nick
ja, men i Bulgarien betyder det nej.

Skicka inte dubbla budskap.

Se till att dina verbala och icke-verbala meddelanden, gester, ansiktsuttryck,
hallning, kroppssprak och intonation matchar varandra. Att le medan man gralar
med nagon sander ett blandat budskap och ar darfor ineffektivt. Om du levererar
ett positivt budskap, se till att dina ord, ansiktsuttryck, och intonation matchar
meddelandet.
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Var medveten om ifall din kropp stodjer vad du sager.

Kroppssprak kan sdga sa mycket mer an ord. En 6ppen hallning, med armarna
avslappnade utmed kroppen, visar andra att du ar tillganglig och 6ppen for att
hora vad de har att sdga.

Korslagda armar och en krokt rygg, a andra sidan, formedlar ointresse eller ovilja
att kommunicera. Ofta kan kommunikationen sluta redan innan den har borjat
genom att du har ett kroppssprak som talar om fér manniskor att du inte vill prata.

En lamplig hallning som férmedlar tillganglighet kan gora att dven svara samtal
flyter smidigare.

Lyft fram konstruktiva attityder och dvertygelser.

De attityder som du ta med in i kommunikationen kommer att ha en enorm
inverkan pa hur du sjalv upptrader och interagera med andra. Valj att vara arlig,
talmodig, optimistisk, uppriktig, respektfull, och accepterande av andra. Var lyhérd
for andra méanniskors kanslor och lita pa andras kompetens.

Utveckla en formaga att lyssna effektivt.

Man ska inte bara kunna tala slagkraftigt, man maste dven kunna lyssna pa den
andra personens ord och delta i samtalet om vad den andra personen talar om.
Undvik impulsen att endast lyssna till slutet av den andres meningar med avsikten
att slanga ur dig dina egna idéer eller erfarenheter medan den andra personen talar.

Anvéand dina ord

Artikulera dina ord.
Tala tydligt och mumla inte. Om manniskor alltid ber att du ska upprepa dig, forsok
att artikulera tydligare.

Uttala dina ord korrekt.

Folk kommer att bedéma graden av din kompetens genom ditt ordférrad. Om du
ar osdker pa hur man sager ett ord, anviand det inte.
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Anvand ratt ord.

Om du &r osdker pa betydelsen av ett ord, anvdnd det inte. Ta en ordbok och starta
en daglig vana av att lara dig ett nytt ord per dag. Anvand sedan ordet nagon gang
i dina konversationer under dagen.

~

Tala langsammare.

Folk kommer att uppfatta dig som nervés och osaker pa dig sjalv om du pratar
fort. Var dock noga med att inte tala sa langsamt att folk bérjar avsluta dina
meningar at dig.

Anvand din rost

Utveckla din rost - En hog eller gnallig rost uppfattas inte som en auktoritet.
I sjalva verket kan en hog och mjuk rost fa andra att inte ta dig pa allvar. Borja gora
ovningar for att sdnka tonen i din rost. Forsok att sjunga dina favoritlatar, men goér
det en oktav lagre, Ova detta, och efter en tid kommer din rost att bli morkare.

Gor din rést levande.
Undvik en monoton rost och anvanda dynamik. Ditt tonfall ska héjas och sdnkas
med jamna mellanrum. Radio DI:s ar oftast ett bra exempel pa detta.

Anvand lamplig volym.
Anvand en volym som lampar sig for tillfallet och innehallet. Tala ldgre nar du ar
ensam och nara. Tala hogre nar du talar till storre grupper eller i storre utrymmen.

Det ar bra att komma ihag foljande tips for att effektivt utveckla en god

kommunikationsformaga:

e Forsok att tala med flyt och se till att folk kan hora dig nar du talar.

e Fa feedback fran dina mottagare for att se till att de har forstatt dig under
samtalet.

e En bratalare ar en god lyssnare.

e Se till att du anvander korrekt grammatik.

e Ha fortroende i ditt framférande, det spelar ingen roll vad andra tycker.

e Avbryt inte eller prata férbi den andra personen - den bryter flodet av
konversationen. Timing ar viktigt.

e Lovorda inte dig sjalv infor din publik.
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Riktlinjer for metoden
MATHFactor

Avsnitt A3. Motivation

Motivation och MATHFactor

Motivation dr nodvandigt for att nd hoga inlarningsresultat och for att utveckla bra
formagor i utbildningsprocessen. Utan motivation minskar inlarningsformagan i
motsvarande grad. Larande borjar nar man fods och fortsatter sedan under hela
livet. Det ar naturlig for manniskor, oavsett om larandet formedlas i en formell
miljo eller inte. Sdledes behover eleverna speciella stimuli for att vara aktiva,
malmedvetna och standigt anstranga sigilarandet. Generellt sett 4r motivationen
det som paverkar skapandet och stodet i valet, och den riktning som méanskligt
beteende tarisin helhet och som driver eleverna att utforska, begéra, omvandla och
anvanda kunskap. Den ar kopplad till en dnskan om att delta i utbildningsprocessen,
men berdr dven de skal som ligger till grund for aktivt deltagande i olika aktiviteter.
Aven om eleverna besitter en och samma motivation for slutférandet av en given
uppgift, kan skalen for deras motivation vara annorlunda. Med andra ord, en elev
med inre motivation genomfor en viss aktivitet pa grund av aktiviteten i sig, pa
grund av den gladje den frigor eller pa grund av tillfredsstallelsen i utférandet.

Olika ungdomar uttrycker sina fardigheter vid olika tidpunkter och pa olika satt och
paverkas av en variation av inspiration och stimulans. De fenomen som far dem att
bemastra sina formagor kan vara av mycket skiftande karaktar. En mojlighet ar att
de gor det genom MATHFactor-metoden. Den pedagogiska kraften i denna metod
ar baserad pa utbildning genom aktivt deltagande och enligt principen om att utga
fran problemlésning i undervisningen. Dess forverkligande leder till utvecklingen
av en inre motivation for larande, ett konstruktivt kritiskt tdnkande, uppkomsten av
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grundlaggande fardigheter, d.v.s. fardigheter for att upptacka problem, fér 16sningar
som ar andamalsenliga, for planering av atgarder, men ocksa en kompetens for
sjalvanalys och reflektion, jamforelse, analys, syntes, prognostisering, sjalvstandigt
sokande, bevarandet och den praktiska tillampningen av granskad information,
att kunna genomféra presentationer under utvecklingsskedet av den sjalvstandiga
verksamheten och dess resultat, initiativ, kommunikation och tolerans. Genom
MATHFactor-metoden lar sig eleverna att vara organiserade, vilket bland annat
inkluderar sjalvstudier.

MATHFactor-metoden &r en variant av det praktiska forverkligandet av en fullt
integrerad utbildning, vars huvudsakliga inslag ar: syfte, handling, enighet.
Tillampningen ligger i sokandet efter en rimlig balans mellan kunskap och praktiska
fardigheter hos varje elev och pa sa satt skapa mojligheter att komma till insikt om
sambanden mellan sjalvlarda sprakkunskaper och fardigheter, liksom formagan
att genomféra presentationer. Metoden styr eleverna mot icke-traditionella
studier av utvalda problem och krdver en utveckling av konkreta pedagogiska
produkter, som speglar natverket av kunskap, kompetens, relationer och personliga
kvaliteter till fullo. Nar de arbetar med MATHFactor granskar eleverna sig sjalva,
styr sjdlva utvecklingen av sin presentation, férbattrar sina kunskaper i teknik,
och blir medvetna om den betydelsen som kunskap har for att de ska kunna
lyckas med sin aktivitet. Saledes har lampliga forutsattningar utarbetats for att
paskynda utvecklingen av personliga anlag. En samordning av elevernas idéer
och anstrangningar kan mynna ut i att eleverna upplever en ftillfredsstéllelse i
den fardiga produkten. Den positiva psykologiska effekten ar av betydande varde
—den genererar en givande erfarenhet som eleverna sjdlva vet hur man skapar.

En viktig egenhet, som den MATHFactor-baserade undervisningstekniken har, ar
att den verbala aktiviteten ar framtradande. Dock 6verskuggar den inte ldrande
genom handling. Aven om skillnaderna mellan ldrarens och elevernas roller inte
andras, ar inte lararens ledande roll accentuerad.

Lararna slapper fram eleverna och inser att de sjalva framst har en 6vergripande
roll i planering, aktiviteter och bedémning. En riklig variation av problem ger
mojligheter for eleverna att delta i arbetet pa olika satt. De kan vilja sina
framforanden i forhallande till tidigare erfarenheter, ambitioner och 6nskemal.
Genom MATHFactor maste eleven soka efter |6sningar pa verkliga problem, att
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aktivt skapa motiv for I6sningarna, att uttrycka en kansla av ansvar, att satta
samman rimliga svar. Uppgiften for lararen ar att se till att nédvéandiga verktyg
finns till hands och att stédja eleverna om de stoter pa svarigheter.

Intressanta 6gonblick fran matematikens historia, fran antiken till moderna
applikationer, vacker elevens fantasi och okar intresset bland ungdomar. Intresse
ar ett komplext psykologiskt fenomen. Det bestar av medvetande, vilja och
kanslor. Intresse har ett selektivt syfte for manniskor, for deras uppmarksamhet
och tanke. Tanken &r att sammankoppla syftet i &mnena med aspekter fran den
omgivande verkligheten. Detta mal kannetecknas av en standig stravan efter att
skaffa sig kunskaper, studera och utveckla ett givet amne eller ett givet faktum
mer beslutsamt och pa djupet. En individs intressen ar beroende av hans eller
hennes samhdlle, historia och personliga utveckling. De ar ganska varierande
och kan klassificeras pa flera satt:

¢ Nyfikenhet - grundlaggande for viljan att utforska. Den representerar langtan
efter nya idéer och saker.

e Underhallning—stravar efter att gd bortom det som r sjalvklart. Kinnetecknande
for detta steg ar kanslan, overraskningen och gladjen man far av kunskap.

e Kognitivt intresse — detta ar det sarskilda syftet med personligheter, att vanda
sig till kunskapen, till dess subjektiva sida och sjdlva processen i att bemastra
kunskap.

Det kognitiva intresset ar att soka efter egenskaper. Under dess inflytande sdker
manniskor, pa eget initiativ, svar pa olika fragor. Elevernas sdkande genereras
av vilja, emotionell entusiasm och gladje i framgangen. Intresset riktar sig inte
bara till innehallet i det presenterade materialet, utan ocksa till de handlingar
och problem som ar kopplade till presentationen. Da det utvecklas, blir det
kognitiva intresset grunden till en positiv installning till [arande. Intresset for
matematik ger sig uttryck i stravan efter att bemastra matematiska kunskaper, att
beharska fardigheterna for att férvarva sadana kunskaper och att finna losningar
till problem. Men det &r ocksa strévan efter att finna samband mellan matematik
och andra @mnen och fenomen i varlden, att kunna forklara matematikens
tilldmpning inom andra larodmnen och var omgivning, liksom majligheten att
fa visa kunskapen infor publik i den bemarkelse som MATHFactor forordar.
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Det kognitiva intresset ar kopplat till méjligheten att fa uttrycka sig, vilket ar ett av
de viktigaste incitamenten for [arande. Denna majlighet skulle kunna omvandlas
till ett permanent inslagi personligheten och ha stor inverkan pa dess utveckling.
Darfér bor man egga, utveckla och befésta det kognitiva intresset hos eleverna
under inlarningsprocessen genom att skapa forutsattningar for eleverna att yttra
sig. MATHFactor inriktar sig inte bara pa processen att uppna kunskap, utan dven
pa resultatet. Den dr sammankopplad med din stravan att forverkliga ditt syfte,
med att dvervinna svarigheter, med vilja, spanning och anstrangning. Att utveckla
ett intresse ar en process, som paverkas av bade individuella och aldersrelaterade
egenheteriden kognitiva aktiviteten. Intresset har en positivinverkan och uttrycks
inte enbart genom handling. Den framsta orsaken ar av vasentlig betydelse och
den framsta orsaken i MATHFactor ar det individuella uttrycket. Det har en positiv
inverkan inte bara pa processen och resultatet av handlingen, utan ocksa pa den
psykologiska processen (tankandet, fantasin, minnet, uppmarksamheten, som
kraver sarskild aktivitet och andamal till foljd av kognitivt intresse). Med undantag
for de mentala processerna, innehaller MATHFactor inslag av praktiska handlingar
som &r relaterade till forklaringarna av matematiska fakta eller pastaenden. Det
ar ett invecklat system av intellektuella, viljemdassiga och emotionella mentala
processer som framjar organisationen, dess drift och aktivitetens avslut. Med
andra ord samverkar alla de viktigaste personlighetsfaktorerna pa ett originellt satt;
de kanslomassiga aspekterna innehaller 6verraskning, férvantan over publikens
reaktion, kdnslan av intellektuell njutning, och kanslan av framgang.

Intresse kan framkallas av nya, okdnda utbildningsmaterial, som framkallar fantasi
och 6verraskar elever. Vad galler MATHFactor, ar detta intresse i kombination
med ett tillstand dar det finns férvantningar om positiva kanslor efter en lyckad
presentation. Hapnad och forvantan ar starka stimuli och viktiga grundstenar. |
vantan pa bekraftelse forsoker manniskor se framat. Da kan de leva sig in i sin
framtida tillfredsstallelse. Alla viktiga foreteelser i livet, dven de som har blivit
vardagsmat for eleverna, far nytt liv under processens gang. Om den upprepas
kan en presentation av detta slag, som utefter nya motiv framfors framgangsrikt
med ldrarens uppmuntran, skapa en ny personlig visdom. Elever utvecklar sina
fardigheter for att komma fram till och bli medvetna om betydelsen av att uppna
en ny ldarande personlighet. Elevernas installning till utvecklingen av lampliga
mojligheter och till de utsikter deras utveckling har, kan endast fordandras och
forverkligas om eleverna har mojlighet att analysera motiven och malen for sitt
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beteende. Under den pagaende analysen kommer eleverna att dra slutsatsen att
relationen mellan motiv och beteende ar avgérande fér den manskliga aktiviteten.

De kognitiva motiven bildas under den pedagogiska processen. Deras syfte ar att
uppmuntra intresset att uppna kunskap och resultat i processen. Alla inlarnings-
kognitiva motiv forbattras hos elever i den man de sjdlva deltar i sokandet efter
nya effektiva satt. En positiv, kdnslomassig instdllning till sjdlvstudier skapas
genom att 6ka motivationen. En hogre grad av tillfredsstéllelse skapas genom
att anvanda MATHFactor-metoden som en ny, mer produktiv form av larande
och kommunikation. Vissa sociala motiv, som ar kopplade till en énskan om
att delta i fordelaktiga aktiviteter, uppstar ocksa. Fardigheter forvarvas genom
presentationer, grundliga utvarderingar fran olika synvinklar och multilateral
sjalvvardering, vilket 6kar ansvaret och saledes utvecklar en férmaga att
hitta losningar som uppfyller inte bara individens egen personlighet utan
dven publiken som helhet. Detta for sin del mojliggor bildandet av ett aktivt,
kritiskt stallningstagande, sjalvreglering och tillfredsstallande egenbeddmning.
Deltagandet i MATHFactor foérbattrar utbildningsverksamheten och elevernas
motivation. Samtidigt ar funktionen av de sociala motiven uttalade, vilket
uppratthaller intresset for larande i de fall da kognitiva motiv saknas. | olika typer
av aktiviteter uppstar nya sardrag i den mentala utvecklingen, vilket avgor andra
attityder hos eleven; mot amnet som studeras, mot publiken, mot aktivitet.
Attityden till amnet som studeras ar en kognitiv aktivitet. Den nya installningen
till publiken &r en social aktivitet (attityden till interaktion, kommunikation och
samarbete). Den nya attityden till sig sjalv ar formagan till medvetenhet, och
detta omvandlar motivationen och underordnandet av motiv i flera aktiviteter.

Det finns olika satt att skapa motivation. Ett satt dr den sa kallade «vagen
fran toppen». Den bestar i eleverna bemastrar det som lars ut. Faran i detta
tillvdgagangssatt ar att det finns en risk for deklarativ kunskapsinlarning och
formalism. Ett annat satt ar «vagen fran botten», som bestar i att fa eleverna
att aktivt engagera sig i att skapa motiv utifran verkligheten. MATHFactor
bygger pa det senaste sattet. Den kan, genom ansvar och medvetenhet,
forvandla installningen till ldrande fran en negativ och likgiltig attityd till en
positiv. Framtradanden infor publik ger positiv motivation for individuellt och
sjalvstandigt uttryck, som omfattar saval inlarning som sjalvbeharskning. Den
tydliggor egenskaper hos eleven (alder, kon, intellektuell utveckling, férmagor,
tillhorighet, sjalv -bedémning, interaktion med elever i samma alder etc.).
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Varje elev har sina egna sardrag och motivation. Ordet «motivation» har
gemensamma drag med orden «motor», «moment», «mobil», etc. Detta ar
ord som demonstrerar rorelse, fysisk handling. En synnerligen viktig del av
motivationen ar den fysiska handlingen. Motivation ar inte vad eleverna tanker
eller kdnner, men vad de gor fysiskt. Nar larare vill motivera dem att na resultat,
maste de provocera eleverna med handlingar som skulle kunna frambringa dessa
Onskade resultat. Motivation satts igang med kénslor. Ordet «emotion» har
samma rotter som ordet «motion». Nar man ar provocerad att handla ar, i sjdlva
verket, de motsvarande kanslorna malet. En motiverad akt ar en kdnslomassig
akt, och kanslor skulle kunna férstas genom ett framgangsrikt férverkligande av
MATHFactor.
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Avsnitt A4. Anknyta innehallet i ett MATHFactor-
scenario med kursplanen i matematik

MATHFactor ar ett aktivt inlarningsprogram som innefattar ett tavlingsinslag.
Aktivt larande

Aktivt larande omfattar ett brett spektrum av undervisningsmetoder som innebar
ett aktivt deltagande av eleverna i uppgifter och i analysen om varfor och hur de
utfér dem. Det uppmuntrar eleverna att:

e Utveckla kritiskt tdnkande

¢ Anvanda sina kreativa fardigheter

e FOrbattra sina skriftliga fardigheter

e Battre forsta sig sjalva och hur de lar sig

e samarbeta och hjdlpa varandra att bli battre pa de givna uppgifterna genom
konstruktiv feedback

Aktiva inlarningstekniker kan appliceras antingen i eller utanfoér klassrummet, i en
formell eller icke-formell inlarningsprocess, i inomhus-eller utomhusaktiviteter, i
lag eller i personlig undervisning, med hjalp av moderna tekniska hjalpmedel eller
traditionella. Larare som anvander dessa tekniker tillbringar storre delen av sin tid
med att handleda elever och hjalpa dem att forsta sin potential och férmaga for att
uppna en mer omfattande forstaelse, istéllet for att bara citera information till en
passiv publik. Dessutom hjalper dessa larare eleverna att forbattra formagan att
presentera idéer och att uttrycka sig, genom att uppmuntra dem att presentera sitt
arbete och sina idéer, och att, utover lararens kommentarer, fraga efter feedback
fran sina klasskamrater och véanner.

Tavlingar i utbildningen

Att ha tavlingar har varit ett traditionellt satt att driva interaktiv undervisning och
aktivt larande danda sedan antiken, eftersom tavlingar och utbildning ar en viktig del
i alla kulturer pa var planet. Ett exempel ar att medan Baron Pierre de Coubertin
ar 1896 forsokte ateruppliva de olympiska spelen i Aten, Grekland, holl E6tvos
University i Budapest, Ungern, den forsta nationella tavlingen i matematik 1894.
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Dettavarborjan paenserie avnationellamatematik och naturvetenskapstavlingar
for studenter som vaxte fram i mellersta Europa under denna tid och som
nadde aven Nordamerika, 1938. Dessa handelser ledde sa smaningom till den
internationella matematik olympiaden, som for allra forsta gangen gick av
stapeln i Rumanien 1959. Andra vetenskaper hdangde pa kort darefter och fick
egna Olympiader: fysik 1967 och kemi 1969, datakunskap 1989, biologi 1990 och
sist men inte minst astronomi 1996.

~

Forutom de olympiader som nu har faststallts som arliga moéten for la creme
de la creme inom skolan, far elever numera fler och fler inbjudningar i skolan
att delta i vetenskap och matematik tavlingar. Fran Google Science Fair till
skolornas lokala matematikmasterskap, anses tavlingar vara ett starkt motiv
i inlarningsprocessen, men pedagogerna maste se till att deras elever deltar i
evenemang och tavlingar som utformats for deras alder, kunskap och potential.
Pa detta satt skapas en spanning i amnet, och djupare forstaelse kommer att
uppnas. | motsats kan deltagande i tavlingar som inte ar lampliga for en elevs
alder eller férmaga skapa negativa intryck och kanslor, och det ar sannolikt att
eleven i fraga blir nedstamd och kédnner ovilja att ta itu med amnet i fraga igen.

MATHFactor som begrepp

Sedan starten har MATHFactor visat goda meriter vad géller att hjalpa elever
hitta och utveckla nya talanger i kommunikationen av matematik till en bredare
publik. Genom aren har MATHFactor byggt vidare pa detta informella arbete,
med hjalp av ett internationellt evenemang med hog status, som lockar till sig de
som har formagan att formedla sin entusiasm for matematik. Modellen ar kidnd
fran tv-program som Idol och X-Factor: du har bara 3 minuter pa dig att visa vad
du kan infér en panel av sakkunniga domare, dar endast de basta gar vidare till
nasta omgang.

MATHFactor ger varje kandidat exakt tre minuter pa sig att |0sa sin uppgift pa ett
enkelt och roligt satt.
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Rekvisita

«Rekvisita» kommer fran ordet «egendom» och handlar om alla de objekt
pa scenen som kan anvandas i demonstrationssyfte eller for att fortydliga ett
argument.

Anvandning av rekvisita

Till exempel, om d@mnet handlar om matematik inom antikt krukmakeri skulle en
keramikvas vara ett lampligt hjalpmedel.

Rekvisita ar oftast ett anvandbart verktyg, men hur mycket du uppmuntrar,
avskricker eller férhindrar dem ir en bedémningsfrdga. Aven om oerfarna
presentatorer kan tappa bort sig i alltfér mycket rekvisita, kan andra anvanda
dem med stor framgang och gora en show mer visuellt intressant.

Kom ihag att ingen PowerPoint-presentation far anvandas, och att skriva eller rita
pa papper bor avradas.

Innovation

MATHFactor var fran sin borjan avsedd att vara nyskapande i jamforelse med
andra skoltavlingar. Forst av allt, dess syfte var att fa eleverna direkt involverade i
matematiken och att fungera som sma matematiker som férsoker ta reda pa hur nagot
fungerar. MATHFactors forsta innovation var att [ata publiken for den matematiska
kommunikationen agera som matematiker och darmed fa ut det mesta av situationen.
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Eleverna ar inte langre passiva mottagare av ett koncept som har konstruerats
for dem; de tanker, leker och lar pa samma gang.

el

Formagor som utvecklas

MATHFactor ar ett program som ar avsett och konstruerat for att starka deltagarnas
formagor eller for att uppmuntra dem att utveckla nya. Utveckling och presentation
av idéer, forstaelse, formedlande av information, offentliga tal, kommunikation,
dven problemldsning, modellering, och analytiskt tdnkande finns med i processen.
Deltagarna kommer att behova alla dessa formagor om de ska kunna ge uttryck
for sina idéer och inspirera sin publik genom att framfora ett matematiskt amne
pa ett enkelt och underhallande sétt.

MATHFactors bedomningskriterier
Faktorer som skall bedomas under MATHFactor-tavlingen ar foljande:

e Amne
Amnet maste vara relaterat till matematiken, vara originellt, relevant, korrekt
och meningsfullt. Om det rader oenighet eller osdkerhet infor ett amne, bor
man se till att presentationen innehaller nagot av ovanstaende och &mnet bor
ocksa véljas med den téankta malgruppen i atanke.

e Precision
Presentationen ska vara logisk, begriplig och anvanda ett korrekt sprak. Den bor
ocksa ha en borjan, mitt och slut. Noggrannhet, tydlighet och begriplighet handlar
iallmdnhet om att kunna kommunicera en idé eller ett amne. Gick meddelandet
fram? Efter att ha hort presentationen, skulle nagon déarefter kunna férklara
innehallet for ndgon annan?

e Kreativitet och karisma
Karisma ar den unika kvalitet som kan urskiljas snabbt och latt, men som alltid
ar svar att beskriva: det handlar om kontakten med publiken, uttrycksfullhet
i rost-ansikte-kropp. Kreativitet handlar om originaliteten i presentationen,
anvandandet av rekvisita, det arbete och mdda som lagts ned pa de konstnarliga
aspekterna, etc. Detta kriterium handlar i allmanhet om att publiken ska kdnna
sig inspirerad.
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Juryn

Kvaliteten pa bedomningspanelerna ar viktig, inte bara for kvaliteten pa vinnaren,
men ocksa for hur givande upplevelsen ar for alla tavlande. Att fa konstruktiv
feedback av domarna ar oftast en bonus for de tavlande, och det ar nagot som
de uppskattar och varderar.

Tre personer brukar racka for en jury, men om fler personer behdvs bor antalet
vara udda for att undvika en kluven jury. Att doma ar en krdavande roll som med
all sannolikhet kommer att innebara en lang dag och svara beslut.

Den idealiska juryninnehaller en mangd olika kompetens-och personlighetstyper.
En framstaende och respekterad matematiker forstarker bade budskapet om
innehallets tillforlitlighet och noggrannheten i panelens beddmning. Nagon
med erfarenhet av live-presentationer infor publik, som en skadespelare eller
underhallare, kan ge ovarderliga tips om enkla tekniker som att ta ett djupt
andetag innan du gar upp pa scenen, att fa 6gonkontakt med publiken, och att
inte gdmma sig bakom en enorm mangd rekvisita.

Rollen som ordférande ar ocksa avgérande. Den perfekta juryordféranden har,
utéver egenskaperna ovan, férmagan att leda en komplicerad beslutsprocess,
halla tidschemat, och ha sjalvfortroende att tala & panelens vagnar infor de
tavlande och publiken.

Live eller digital?
MATHFactor kan implementeras i bade digital och fysisk miljo.

Vad géller live-presentationer, samlas deltagarna pa en motesplats for att pa scenen
presentera sina inlagg i den forsta omgangen, och bara en del av dem tar sig till
finalen som ar schemalagd en annan dag. Live-presentationer kan anvandas som
ett pedagogiskt verktyg pa lokal niva och i ett mindre sammanhang, som mellan
eleverna i en skola.

Digital presentation innebar att man skapar en video pa hogst 3 minuter och

laddar upp den till MATHFactors digitala plattform. Pa detta satt kan informationen
snabb spridas internationellt.
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For att dra nytta av alla fordelar MATHFactor har att erbjuda, rekommenderar
man att gora videoinspelningar dven av presentationerna som halls pa lokal
live-tavlingar och darmed ge alla en chans att delta i nagot storre genom att
ladda upp dem pa MATHFactor- plattformen. | slutdndan skulle plattformen
kunna anvdndas som en motesplats mellan elever, ldrare och matematiker dar
en mangd av pedagogiskt material finns att tillga, vilket bland annat skulle gora
videoklippen tillgangliga for allménheten att titta pa.

Schemaldgga MATHFactor pa din skola

Om du vill ga vidare och ha MATHFactor live pa din skola, finns det vissa
organisatoriska fragor att ta hansyn till.

| en live-tavling, ar feedbacken fran domarna viktig och en av de mest vardefulla
delarna av erfarenheten, sarskilt for de kandidater som inte gar vidare till nasta
omgang. Det ar darfér du bor tillata minst fem minuter for feedbacken, sa att fler
an en domare kan saga nagot till varje person. Anvandbara kommentarer omfattar
till exempel rekommendationer om vad man ska fokusera pa for att fa ett mervarde
i presentationen. Efter att ha férmedlat den tavlandes starka sidor, kan man peka
ut enkla forslag till forbattringar (le mer, ta bort alltfor komplex rekvisita) och
uppmuntra specifika egenskaper («du fick mig engagerad fran borjan», «Det var
mycket intressant nar du gjorde X»).

Det ar alltid bra att ha bedomningsblad for varje domare, med sektioner for innehall
och deltagarens info, dar de kan notera synpunkter och bedéma vart och ett av
kriterierna enligt en 10-gradig skala. Aven om det slutgiltiga beslutet innebar mer
an att bara summera poangen, ar jamforelsen mellan de olika bedémningarna en
nyttig del av argumentationsprocessen.

Efter presentationen kan domarna stalla fragor till varje deltagare. De vill kanske
utforska innehallet, testa om en kandidat har en god forstaelse och kan svara
tydligt pa foljdfragor, eller om de har satt &mnet i sitt riktiga sammanhang: ar det
nytt? Kontroversiellt? Av betydelse for allmanheten? Andra fragor kan relatera till
deltagaren sjalv: varfor deltar de i tavlingen? Vad ar deras matematiska bakgrund?
Gillar de matematik i klassrummet?
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Nar domarna tillkdnnager vinnarna, med uppmuntrande ord till alla tavlande,
kom ihag att fa fotografier av vinnarna som kan anvandas for vidare spridning
och publicitet av projektet.

Aven om finalen &r en tévling med bara en vinnare, r det ocksd en méjlighet
for alla finalister att visa vad de kan. Om de alla gor bra ifran sig ar det en fjader
i hatten, inte bara for dem, utan for tavlingen som helhet. Det maste vara ett
evenemang som haller publiken road och intresserad och hjalper alla deltagare
att prestera sitt basta.

Tanken om att ocksa ha en publikomrostning i en live-tavling gor att publiken
blir mer engagerad. Den digitala motsvarigheten ar att bes6ka en webbplats for
att rosta pa videor. Férutom att mojliggéra en bredare publikrost, dr det ett bra
satt att gora tavlingen popular och framja finalisterna. Ett publikpris ska vara en
attraktiv gava, men inte lika atravard som den som delas ut av juryn. En alternativ
mojlighet ar att 1ata publikens rost vara en del av det totala resultatet.

MATHFactor-tekniker

Nér det géller framtradanden, anses MATHFactor vara tvarvetenskaplig: skadespeleri
och teatertekniker kombineras med fardigheter som kravs for att framfora goda
muntliga presentationer.

Teatrala Tekniker

Drama konventioner ar metoder som anvands for att driva arbetet inom pedagogisk
drama. De ar satt som uppmuntrar till fantasifulla samspel och som tjanar syften
inom drama genom att blanda tid, utrymme och narvaro, samtidigt som de
experimenterar med olika typer av teater. Konventionerna kan delas in i fyra
huvudgrupper:

e Bygga upp sammanhang
Har fokuseras anstrangningarna pa iscensattningen och pa att lagga till
information och sammanhang for att skapa dramat, till exempel genom
Ovningar som tranar uppfattningen om ljud och rymd.
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Berattandet

Har handlar det bara om beréttelsen, de kommande handelserna, tid, forandringar
i handlingen, etc. Ovningsexempel kan innehdlla méten, eller berattelser av typen
en-dag-i-ditt-liv.

Poetiska inlagg
Detta handlar om den symboliska delen av dramat, genom kontinuerlig anvandning
av noggrant utvalda gester och sprak sdsom i forumteater eller mimik.

Reflektion

Har syftar man pa det inre tankande som skapar det dramatiska sasmmanhanget.
Det framsta exemplet ar reflekterande berattande eller till och med ledande
roster. «Refrangen» i antika grekiska dramer hade detta i sitt spelsammanhang.

Den pedagogiska dramakonventionens metodik skiljer sig pa manga satt fran
traditionella rollspel. Den fokuserar pa sjédlva processen och inte pa den slutliga
framstallningen, vilket innebar att deltagarna anvander den for att ta lardom
och inte for att visa upp sarskilda fardigheter som de har bemaéstrat. De arbetar
aktivt pa en mangd olika uppgifter, sdésom forskning, planering och framférande.
Lararen eller instruktoren dr varken dar for att ge fardiga svar eller for att beratta
for deltagarna vad de ska gora eller vad de kommer att lara sig.

Alla elever improviserar, och det finns inget manus. Darfor kan samma borjan
leda till olika slutresultat i olika grupper. Det ldggs en sarskild tonvikt pa att forma
roller, och eleverna uppmuntras att upptacka sin egen rost och personlighet.

Men den viktigaste skillnaden & sammanhanget. Vad galler anviandandet av
konventioner &r sammanhanget den viktigaste bestandsdelen. Vad som sags
och gors formas av de situationer som vi ar inblandade i och av var forstaelse
for det manskliga beteendet i olika situationer.

Traditionella rollspel brukar fungera val genom att 6va och repetera tidigare
utvecklade fardigheter. | det har fallet forsoker eleverna forestalla sig vad en
annan person skulle saga eller gora i en viss situation, och vanliga manér sdsom
utseende, rost och sa vidare anvands, medan i drama far de erfarenheten av att
sjalva sattas i en specifik situation.
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Tillimpade dramatekniker

Forutom att presentera ett stort utbud av karakteristiska studier och
klassrumsexempel anses det vara mycket anvandbart att har presentera en rad
tekniker, som ar férknippade med det praktiserade dramat, for utbildarna.

e Dramaspel
Drama-och teaterspel ar inledande aktiviteter och évningar som anvands for att
I3ta eleverna fa reda pa vad dramat handlar om. Aktiviteter som dessa tenderar
att inte vara sa patrangande och kraver hog delaktighet.

e Talaikor
| kérdramatiseringar ber man eleverna lasa hogt och tilldelar varje deltagare
ett avsnitt. Man anvander sig av texter sasom poesi eller enkla rim, men dven
illustrerade bocker. Deltagarna har mojlighet att experimentera med olika roster,
ljud, gester och rorelser.

e Tablaer
| tabladvningar ska eleverna visualisera bilder av sina kroppar, med fokus pa
detaljer och relationer. Tablaer ar scener dar tiden har stannat och innehaller
oftast minst tre nivaer. Deltagarna betonar ansiktsuttryck och kroppssprak. Denna
teknik ar anvandbar for att utveckla deltagarnas formagor bade vad galler att
presentera och sta infor publik.

e Improvisation
Improvisation ar att dramatisera utan manus och att reagera pa stimulus i miljon.
Det kan vara en underbar introduktion till rollspel. Elever drar nytta av utrymmet
och uttrycket, och forbattra sina kreativiteten.

e Rollspel
Rollspel innebar att man spelar en karaktar i en situation som kan vara verklig
eller inbillad i en rad olika sammanhang. Denna teknik ar idealisk att tillampa pa
manga omraden i laroplanen for att stodja och starka forstaelsen av innehallet.
Nedan ar en lista pa nagra vanliga rollspelsstrategier.
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¢ Aterskapande
En historisk miljo eller en sarskild scen ur en berattelse kravs har. Oberoende
av epoken handlar det dock om «nu» och saker som hander i nuet. Eleverna

~

interagerar utifran ett skrivet manus och utvecklar karaktérer baserat pa det.

e Utokat rollspel
Hur fortsatter en scen efter sitt slut? Eller vad tog oss hit? Ett forspel eller en
fortsattning av en specifik handelse utspelas har och orsak och verkan anvands
och utvecklas.

e Heta stolen
Varje deltagare intervjuas medan de spelar en karaktar och pa detta satt uppnas
ytterligare forstaelse av rollen eller innehallet. Andra deltagare kan ocksa bidra
genom att ge extra fragor.

e Expertpanel
Eleverna gor efterforskningar och blir experter. Detta ar ett satt att na forstaelse
for vad det innebar att vara en expert och hur brett omradet i fraga ar.

e Skrivairollen
Ett alternativ till dessa strategier ar att be eleverna producera nagot skriftlig
medan de ar i sin roll. Att vara en karaktdr i en viss situation kommer att fa dem
att producera olika texter sasom brev eller monologer.

Muntliga presentationstekniker

e Att vara nervos: detta dr nagot du aldrig kan besegra.
Du kommer alltid att vara nervos, eftersom det dr nagot normalt - manniskor
som gar upp pa scen blir exponerade, och det ar darfér de ar nervosa. Vad du
kan gora, ar att observera dig sjalv nar du kdnner dig nervos och forsoka klura
ut hur du kan bli en battre presentator trots nervositeten. Och glém inte att
du alltid kan doélja det. Om dina knan skakar, gom dem bakom ett podium; om
halsen ar torr, ha lite vatten i narheten.

e Prata om ett amne som du kan
Att tala om ett okdnt dmne gor dig nervos — och leder till att du far en distanserad
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och kylig relation med din publik. Om du kan ditt amne, kan du vara mer vanlig och
varm.

Prata om ett amne som inspirerar dig
Att vara inspirerad av ditt &mne ar det som gor dig till en sa kallad «naturlig»
talare.

Prata om nagot du verkligen gillar
Din entusiasm kommer att delas av publiken.

Forbered
Den enda vagen for att uppna en lyckad muntlig presentation ar forberedelser
och traning.

Vilj dina allierade

Pa scenen kan du antingen vara ensam eller ta med dig hjalp. Om du valjer
att ha ta med digital hjalp, som en Power-Point presentation, kom ihag vem
presentatoren ar.

Det ar du, inte bilderna bakom dig. Anvand bilderna for att visualisera ett amne,
for att skapa stamning, for att visa nagra korta anteckningar, men lat dem inte
ersatta dig. Om du skriver hela ditt tal pa bilderna, da gor du dig sjalv 6verflodig
som presentator - eftersom folk laser snabbare an du talar!

Du kan ocksa vélja att ha rekvisita (saker som hjalper dig att forklara nagot), men
se till att finna en balans.

Observera: Trots att Power-Point presentationer inte ar tillatna i MATHFactor och
darmed &r irrelevanta i denna text, finns detta avsnitt med for helhetens skull.

Kom ocksa ihag att ...

Har en tydlig struktur for presentationen sa att du har en berattelse med en
borjan och ett slut.

Anvand nagra teatertekniker som att dndra tonen i din rost for att halla publiken
intresserad.

Kldam inte in allt som finns om @mnet i talet - du kommer aldrig att kunna téacka allt.
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Viljvad som ar lampligt att sdga for stunden och behall resten till ett annat tillfalle.
Lat inte perfektionismen sta i vagen for det som ar bra.
Borja i tid och hall tiden.

Att skriva ett manus - en rad goda exempel och anvdndbara tips

Innan du borjar skriva ett tal, ar det viktigt att forsta skillnaden mellan att skriva ett
tal och att skriva ndgot som ska tryckas. | tal, maste spraket vara enklare, direkt,

uppriktigt, eftersom publiken inte har en chans att lasa ett argument tva ganger
eller att ga tillbaka och reflektera 6ver en idé; det ar talaren som ska se ftill att
gora alla punkter tydliga och talet sa engagerande och intressant som mojligt.

Mindre ar mer

Hall det kort. Ett av de mest inflytelserika talen i historien, ar det som Abraham
Lincoln holl ar 1863 (Gettysburg Address), och det var bara tio meningar langt.
Alla kan inte halla sig sa kort, men i ett MATHFactor-anférande ar tre minuter allt
du har. Klipp inte ditt tal i halften; valj noga vad som ar nédvandigt, intressant
och tillfor varde till din presentation och ta bort allt annat.

Kann din malgrupp

Forsok att forsta vad publiken forvantar sig att hora. Se till att det finns en stark
inledning till ditt tal (vilket dven &r ett viktigt tips ndr man skriver) genom att
Iata publiken veta varfor ditt tal ar viktigt och vad det har att erbjuda dem om
de stannar och lyssnar dnda till slutet. Till exempel: “Vi kommer att tillbringa de
kommande 30 minuterna med att prata om nddsituationer, som nar man star
framfor en vampyr vid midnatt. Detta ar viktigt, eftersom om du &r redo att ta
itu med en vampyr, kan du ta itu med mer eller mindre vad som helst!”

Kom ocksa ihag att humor ar det mest direkta sattet att ta kontakt med din
publik, sa inkludera det i din presentation pa ett balanserat satt.

Dessutom, kom ihag att presentationen bdrjar sa snart du kommer upp pa
podiet. Ditt kroppssprak, din rytm, hur du star, ar alla delar av showen. Oavsett
hur viktig en stark inledning ar, spendera inte fér mycket tid pa den—du har bara
tre minuter, sa kor pa och kom snabbt till sak.
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Ha «kottet» som forratt

| skriftliga redovisningar har varje stycke en @mnesmening som innehaller den
mest vasentliga informationen. Den muntliga motsvarigheten ar att ha den
viktigaste delen i borjan av din mening, for att halla publiken intresserad. Ditt mal
ar att fa dem att invdnta nasta del i stallet for att forsoka fa dem intresserade.
Fa dem att undra varfér du sager detta, eller vart det kommer att leda? Ett
exempel direkt fran Hollywood som stodjer detta &r Star Wars. Forestall dig att
Darth Vader berattar for Luke Skywalker: «En gang, i en annan galax, i en annan
tid, var jag annorlunda, jag hade en familj, jag hade en fru och jag hade en son.
Denne son var duy. Sjalva repliken i filmen ar mycket mer intressant, eftersom
den har huvudpunkten i bérjan: «Jag ar din far.»

En kraftfull avslutning

Om du vill att dina lyssnare ska vara nojda efter ditt tal, avsluta med den punkt
du borjade med, sa att du bildar en cirkel av dina tankar och om sa ar lampligt,
ge nagra hemlaxor eller nagot matnyttigt for dem ta med sig: «Det ar inte troligt
att du kommer att méta en vampyr i kvall, men en naturkatastrof ar en ovantad
besokare. Sa planera tidigt, har en vaska packad i nédfall, diskutera med din
familj och vara redo att flyga ivdg om dina vanner har spetsiga tander.»

Skriv ett utkast

Skriv ett utkast, eftersom det ar ett mycket anvandbart verktyg for att fa ner
och organisera dina tankar. Se sedan vad du behéver fran din brainstorming och
ta nésta steg, genom att skriva en presentation. Aven om du inte vill skriva ner
varje liten detalj av vad du vill sdga pa scen, har en ordnad lista med punkter
for att ge ditt tal struktur. Kom ihag dock att professionella talare som politiker,
artister, skadespelare och dven stand-up komiker har allt nedskrivet i manus, till
och med sina sma skamt och anekdoter.

Forsta hur du talar

De flesta manniskor skriver och talar inte pa samma satt, men det ar viktigt
att ha i atanke nar du skriver ett tal att du maste skriva som du pratar och inte
tvartom. Spraket dr mindre formellt och du ska inte vara radd for att géra en
mening mindre stel genom att skriva «nan» i stallet for «nagon». For 6vrigt, om
du skulle sdga ett skamt i ditt vardagliga samtal eller anvanda slang, kan du gora
det nér du skriver ditt tal ocksa, men undvik att gora det om det inte passar din
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personliga stil. Det ar viktigt att verka dkta och att inte lata som om du anstranger
dig for att dra ett skamt.

el

¢ Ovning ger firdighet och finslipning hjilper ocksa
Férvanta dig inte att ha allt klart fér presentation i det férsta utkastet. Ova infér
en kritisk van, skrivom, andra och forbattra dina svaga punkter, var 6ppen for att
ta bort vissa delar och ersatta dem med andra. Och efter att du ar klar, eventuellt
efter utkast nummer 25, sa kom ihag att repetera. Detta ar ett viktigt steg, och
du far inte hoppa 6ver det.

| ett n6tskal

Sammanfattningsvis, att skriva en muntlig presentation skiljer sig fran att skriva
nagot som publiken kommer att [dsa. Kdnn din publik och vad den forvéntar sig
att hora och lara sig av detta tal, skriv enligt ditt naturliga satt att tala, gor det
humoristiskt och lattsmaélt (ingen kan leverera avancerad matematik i detalj pa
tre minuter) och framfér allt 6va!

Att skriva manuset till talet

e Viljamal

Utgangspunkten for varje pedagogisk atgard ar att satta upp mal. Trots allt ar
MATHFactor ocksa ett pedagogiskt verktyg, och det ar tankt att hjalpa larare att
gora matematik mer attraktivt for eleverna. For att gora detta, ar det viktigt att
satta upp mal.

Enligt utbildningssyftet, kommer berattelsen att vara till hjalp; dess struktur
kommer att arbetas fram. Kommer det att bli en berattelse om matematikens
historia? Strukturen kommer att utvecklas darefter. Kommer det att handla om
utvecklingen av formagan att |6sa problem? Strukturen blir dd annorlunda och
mer inriktad pa detta mal.

e Vilja dmne

Det finns ett stort utbud av matematiska omraden som kan ldras ut och laras
in med hjalp av MATH-factoraktiviteter: algoritmer, algebra och aritmetik,
kalkyler, geometri, amnen fran matematikens historia eller filosofi, logik, icke-
standardiserade problem, siffror och numeriska operationer, att arbeta med
data, etc.

[34]




MATHFactor

Nér det ar dags att bestdamma ditt amne, valj ett omrade som inspirerar dig och
tjanar ditt pedagogiska syfte och férsok hitta det budskap du vill formedla. Forsok
sedan att bedéma om det du har tankt dig, realistiskt kan framfdras pa tre minuter.

Skrivtips att komma ihag

MATHFactor, med vissa unika element som tre minuters begransning, har nagra
speciella tips att folja nar du skriver. Ett av dem ar att talet inte bor vara langre
an vad som kan fa plats pa ett Ad-papper, om man anvander Times New Roman
teckenstorlek 12.

Dessutom, for en lyckad presentation, bor det anekdotiska monstret «en hjord med
kor» foljas. Nar en herde vill leda sin hjord utmed en viss stig, ser han / hon till att
alla kor foljer samma stig. Likasa nar du skriver och férbereder en presentation
behover du se till att allt, dven de minsta detaljerna, foljer samma spar; allt bor
anpassas till presentationens mal och huvudbudskapet.

Slutligen, en viktig sak att ha i atanke ar att det finns en stor skillnad mellan
skriftlig och muntlig kommunikation. Det forsta rad professionella berattare far
nar de borjar skriva ar att forestalla sig att de skriver pa vita sanglakan istallet for
vitt papper. Nar de &r fardiga med att skriva, bor de ga upp och skaka lakanen, for
att fa bort alla litterara inslag, varje parla som inte anvands i dagligt muntligt tal,
sasom adjektiv, adverb och sofistikerad vokabuldr som inte tjanar ett syfte, utan
bara finns for att ge mervarde till textens formuleringar. Vad som mer maste tas
bort ar den matematiska terminologin; for att anvdnda en term maste du forklara
den forst. Om du inte har tid att forklara den, sa bor den inte tas med.

Skriva manuset

Bérjan

Allting borjar med den huvudsakliga strukturen av manuset. Men hur ska man
borja skriva ner det? Manuset dr en komplicerad process, och det kommer att
byggas genom en rad olika steg, men utgangspunkten ar alltid viktigast. Lararen
kan hjélpa eleverna att ta de forsta stegen, med hjalp av nagra populéra kreativa
skrivévningar. | denna text, kommer tva av dem att presenteras: skrivexplosionen
och den andra synvinkeln.
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Skrivexplosionen

el

En skrivexpolision ar en 10 minuters skrivovning. Pedagogen ger utvalda
matematikdmnen till motiverade elever och ber gruppen att borja skriva i 10
minuter utan att oroa sig 6ver kvaliteten och utseendet pa sitt arbete.

Det dr en ganska skrammande tanke att skriva en hel novell. Det dr mycket
lattare att stilla in en timer pa 10 minuter och bérja skriva utan att stanna upp
eller ga tillbaka.

Hur fungerar skrivexplosionen? Denna metod anvands oftast av journalister eller
forfattare nar de har valdigt lite tid pa sig att skriva eller nar de vill fanga en
kreativ stamning for ett storre kapitel. Ibland kan detta material anvandas som
en utgangspunkt for arbetet. Dessutom hjalper skrivexplosioner méanniskor att
fa innovativa idéer eftersom de skriver utan att stanna upp eller ga tillbaka och
korrigera.

Den andra synvinkeln

Det ar roligt att tanka sig sagan om «De tre sma grisarna» berattad ur den stygga
vargens perspektiv. Skriv en rubrik som «den sanna historien» och bérja arbetet
med denna inspirerande andra synvinkel. Eller vad sags om att skriva den sanna
sagan om «Askungen» fran de tva elaka styvsystrarnas syn pa hjaltinnan.

Och |3t oss nu forestélla oss hur detta kan tillampas i matematiken. Férestall er till
exempel fodelsen av siffran noll fran andra nummers synpunkt. Alla andra siffror
tror att noll inte har nagot varde alls, tills det parar ihop sig med en avdem ... ténk
dessutom pa pythagoréerna ... forutom den berémda satsen, utforska den sanna
historien om pythagoréerna, denna strikta gemenskap. Kommer en avvisad elev
overleva och kunna beratta sin historia? Eller forestalla dig, vilket sker i Plattlandet,
en rektangel berattar den mest osannolika historien om hans 3-dimensionella
dventyr, i fangelse, ensam och fortvivlad eftersom ingen tror den.

Lat barnen fundera 6ver vad de vet mer exakt om matematikamnet de ar
intresserade av och |at dem darefter forestalla sig och skriva en annan version

fran en annan synvinkel.
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Ett forhor om amnet bor folja, och forskningsresultaten ska kunna tillkdnnages
i klassrummet. Detta forfarande kan fa nya innovativa idéer och inspiration att
komma upp till ytan.

Manusuppbyggnad

Efter att ha samlat all nédvandig information, ar nasta steg att bygga en berattelse
ur huvuddragen. Nyckeln till att Iasa upp alla svarigheter och sattaidéernaiordning
ar: var, nar, hur, vem och varfor?

e Var och nér utspelar sig pjasen?
Svaren har kan variera fran historiskt korrekta (i biblioteket i Alexandria 200 f.Kr.)
till helt fantasifulla (pa en planet hundra ljusar bort).

e Vad hdnde (exakt)?
Fakta bor foras in har for att nysta upp historien.

e Vem gjorde allt detta?

Kommer huvudpersonen att vara en historisk person eller en pahittad? Kommer
det inte att vara en person alls utan en personifierad matematisk symbol eller
idé? Till exempel, en funktion som ar nedstamd, eftersom kurvan ar konkav och
nedatgaende?

e Varfor hinde det har?

Kallan till konsekvenserna och moralen av pjasen finner man i fragan varfor. Vilka
var karaktarens motiv att agera sa har? Paskyndade den allmanna situationen
saker och fick dem att handa? Pa vilket satt paverkade samtidens politik eller
sociala faktorer?

e Hur gick det har till?

Detta ar en bonusfraga som ger mojlighet att ytterligare utveckla och bygga ut
berattelsen. Det ar den fraga som kraver information och idéer for att besvaras,
och som tar forfattaren djupt in i hjdrtat av handelsen.

Efter att ha skapat berattelsen, ar nasta steg att trimma den. Kom ihag att du bara

har tre minuter. Att halla det kort ar ett av de sma framgangtipsen som &r svarast,

eftersom ingen tycker om att beskara sin text. Men detta steg ar nédvandigt. Det
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basta sattet att korrekt identifiera vad som ska vara kvar och vad som ska tas
bort ar att lasa hogt texten till en publik (i det har fallet resten av klassen). Det
kommer att finnas delar dar dven talaren kommer att vilja prata snabbare. Detta
ar den text som ska tas bort.

el

Repetitioner och Forberedelser

Nar manuset ar klart, ar det dags att ga vidare med repetitionerna och lagga
grunden till forestallningen. Bestam vilken rekvisita du kommer att anvdanda och
repetera enligt de tekniker som redan namnts ovan.

Anpassning av ett manus

| vissa fall, nar tiden ar begransad, eller nar det finns en underfundig pjas som
uppmuntrar eleverna eller lararen, kan de 6vervaga att anpassa ett manus. Detta
kan ocksa vara fallet vid omskrivning av en bok eller film till pjas.

Det forsta du maste tédnka pa innan anpassningen ar rattigheter. Vanligtvis har varje
forfattare till det ursprungliga textmaterialet upphovsratt. Detta betyder att han
eller hon har ratt att sdga om en pjas far eller inte far baseras pa deras material
och om svaret ar ja, hur mycket det kommer att kosta.

Det lagliga och korrekta sattet ar att fa kontakt med forfattaren, sa att du startar
proceduren med att kdpa eller fa option pa rattigheterna. Ibland, om materialet
anvands och anpassas for utbildningsandamal, ar tillstandet gratis.

Dessutom, pa grund av att upphovsratten |oper ut, ar du intresserad av att anpassa
en text skriven pa 17o0-talet anses arbetet vara 6ppet for allmanheten och du
har inte skyldighet att sdkra nagra rattigheter alls.

Dock har en MATHFactor-presentation sina egna regler; du behover pressa in all
information du far fran ditt material pa bara tre minuter. Detta férdandrar karaktaren
pa materialet och |6ser oftast alla problem man kan ha med upphovsratter;
formodligen det enda undantaget till detta ar att anvanda en popular sang som
bakgrund eftersom MATHFactor-presentationen kommer att laddas upp pa natet,
och det skulle kunna provocera fram en konflikt om upphovsratt.
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Nar du har rett ut upphovsratten ar fragan hur man ska anpassa historien. Metoden
for arbetet ar samma sak som den som behdvs for att skriva en berattelse.
Samma teknik galler har: hall den kort, vélj vad du ska saga och hall allt i linje
med presentationens huvudsakliga budskap. Anvand var, nar, hur, varfor, vem
och hur nycklarna for att 6ppna upp berattelsen. Ge betoning, marknadsfor din
unika stil, slapp in lite humor, hoj eller sank din rést och ha kul!
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Avsnitt A5. Tavlingar och Evenemang

Matematik och tavlingar kan kombineras pa manga olika satt; MATHFactor-
tavlingen ar ett av dem. | detta kapitel kommer vi att faststalla riktlinjer for hur
man organiserar en sadan tavling eller evenemang.

Planering och administration

Ett vdlplanerat evenemang kommer att spara tid, resurser och pengar. Du ska kunna
dela upp de viktigaste rollerna och uppgifterna pa var och en av dina medarbetare
sa att du kan ga vidare pa ett effektivt satt. Bestim malgrupp och om tavlingen
/evenemanget ar lokalt, nationellt eller internationellt. Efter att ha identifierat
din malgrupp, férsdka samla kontaktuppgifter (e-post, adresser etc.) for att skapa
en databas som hjalper dig att skicka inbjudningar, information, kampanjer och
sa vidare. Det bor noteras att beslutsfattare (utbildningsministrarna, rektorer,
myndigheter etc.) kan spela en avgdrande roll for spridningen av din tavling/
evenemang. Om antalet deltagare ar stor (mer an 200 elever), dr det battre att
dela upp tavlingen/evenemanget i flera faser.

Plats och datum

Att hitta en lokal och satta ett datum ar formodligen de forsta stora svarigheterna
man dyker pa nar man organiserar ett lyckat evenemang. Det ar svart att fortsatta
med nagon annan aspekt av den 6vergripande planeringen tills du har 16st dessa
tva viktiga hinder. Vi rekommenderar att du undersoker dessa tva fragor samtidigt:
valj en perfekt uppsattning av datum och sdka potentiella arenor for att hitta basta
mojliga sammansattning.

Det &r viktigt att valja ett lampligt datum for din tévling/evenemang for att undvika
att konkurrera med andra handelser i ditt omrade som kommer att locka samma
publik. For att uppna basta maojliga schemalaggning, bor du kontrollera att ditt
evenemangs-/tavlings- datum inte star i konflikt med nagra andra valkdnda
handelser. Dessutom bor du ta hansyn till helgdagar, universitet och skolkalendrar
for att undvika att ldgga tavlingen/evenemanget vid examinationstillfallen.
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Att vélja en lokal &r ett av de viktigaste stegen i att organisera en tavling/evenemang.
Ett daligt val kan forstora dven det mest valplanerade evenemang medan ett bra
val kan gora ett bra evenemang annu battre. Nar du letar efter mojliga platser, bor
du ta hansyn till den eventuella kostnaden. Var noga med att kontrollera samtliga
lokalkostnader (plats, sdkerhet, catering etc.) for att kontrollera att det passar din
budget. Dessutom, se till att den uppfyller alla dina behov. Till exempel, antagligen
kommer du att behdva en plats som har tillrdckligt med parkeringsplatser, ett
presentationsrum med projektor och en lamplig storlek for ditt evenemang. Du
bor ocksa ta hansyn till att narvaron kan variera om ditt evenemang varar i mer
an en dag, sarskilt under helger, sa du maste hantera ditt utrymme darefter.

Budget

Det ar den organiserande gruppens ansvar att halla reda pa alla kostnader for
evenemanget. For att planera din budget, bor du till att borja med fundera pa
hur manga deltagare du forvantar dig eftersom detta kommer att ha en direkt
inverkan pa ditt val av plats, fornédenheter, mat och utrustning. Sa fort du har
en klar uppfattning om omfattningen av din tavling/evenemang kan du ga vidare.
Aven om varje evenemang ar annorlunda, bér du kunna identifiera och bryta ner
dina huvudsakliga kostnader. Preliminart bor du kunna uppskatta dina kostnader
genom att ta hansyn till féljande utgifter:

e Lokal

e Mat och dryck

e Tillbehor och utrustning

e Marknadsféring/Kampanjer
e Resor och logi

e Gavor och minnessaker

Dessutom, i den man det gar bor du strava efter att anvanda volontarer for att
undvika att hyra personal for de uppgifter som inte kraver hog kompetens. Ett
annat bra satt att ta itu med en del av kostnaderna ar att hitta sponsorer som ar
villiga att dela utgifterna.
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Marknadsforing

Marknadsforing ar utan tvekan den svaraste och mest tidskrdvande aspekten av
att organisera ett evenemang. Det &r ocksa viktigt, eftersom det ar i ditt intresse
att marknadsféra ditt evenemang pa ett satt som kan maximera narvaron. Detta
kan gbras pa manga olika satt med varierande kostnader. Du kommer att tvingas
att vara proaktiv, utatriktad, och du boér vara beredd pa att skapa nya kontakter.
Nar du marknadsfor ditt evenemang bor du ha en klar bild av ditt demografiska
malomrade och forsoka fokusera dina anstréangningar pa de informationskanaler
som ar mer tillgangliga for dem. Ju mer variation- och fantasirik du ar i spridningen
av ditt budskap, desto mer givande kommer resultatet att vara.

Marknadsféring av MATHFactor 2013

Anvandningen av sociala medier rekommenderas starkt eftersom det &r gratis,
och det nar en publik som annars kan vara otillgdnglig. Dessutom, beroende pa
budgeten bor du 6vervaga marknadsforing via radio och TV. Du kan halla kontakt
med media genom en presskonferens.
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LE-MATH Presskonferens

Du bor ocksa trycka affischer och broschyrer och dela ut dem i skolor, universitet,
icke-statliga organisationer, etc. som kan vara intresserade av ditt evenemang. |
manga fall &r det starkt rekommenderat att skapa en webbsida eller annonsera via
din organisations hemsida, genom att ge specifik information om evenemanget
(kartor, kostnaderna for medverkan, FAQ etc.). Kom ihag att en vélorganiserad
och rolig hemsida med rikt innehall ar det enklaste sattet att fa besokare att
registrera sig.

Talare och domare

Envalkdnd talare ar alltid ett mycket bra satt att skapa ett rykte kring ditt evenemang.
| vissa fall kan det ocksa hjalpa dig att marknadsfora ditt evenemang/tavling och
till och med sélja biljetter. Beroende pa ditt evenemang bor du dela upp den
sammanlagda talartiden pa lampligt satt och hantera din tid effektivt.

Att ha en jury som bedomer presentationerna i finalen ar ett bra satt att ge
mervarde till ditt evenemang. Pa samma satt som med kdnda talare, bor du
stréva efter att ha minst en eller tva valkdnda domare, for att 6ka trovardigheten
pa din tavling /evenemang och for extra marknadsforing.
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Vem ar bast? Juryn arbetar, MATHFactor Europe 2014
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Avsnitt A6. Filmas eller spelas in — Att utveckla
kommunikationsformagan

Att sta framfor en kamera

Om du aldrig har framtratt framfor en kamera forut, kan den forsta gangen kénnas
lite nervos och onaturlig. Oroa dig dock inte fér mycket eftersom det bara tar
lite 6vning och forberedelser for att kdnna sig mer bekvam och trygg med att
presentera framfor en kamera. Det har kapitlet ger nagra tips att tanka pa nar
man ska ha en presentation framfér kamera for att hjalpa dig att kanna dig mer
saker och forberedd da det galler.

Koppla av. Om du kdnner dig spand, kommer du att lIata och se spand ut! Om du
kan, forsok att diskutera mojliga fragor och svar innan inspelningen borjar. Detta
kommer att fa dig att kdnna dig battre forberedd och mer bekvam.

Foérbered och 6va in ditt manus. Det ar viktigt att kdnna till @amnet som du kommer
att tala om ut och in, sa att du kdnner dig trygg med att prata om det dven om
du ar valdigt nervos. Det finns en skillnad mellan att kunna ditt &mne val och att
aterge ditt manus ordagrant. Om du aterger allt ord for ord riskerar du att lata
som en robot, se till att du kan tala om ditt @mne tryggt och naturligt.

Prata langsamt. Det 4r normalt att kdnna sig nervos, speciellt om det ar forsta
gangen framfor en kamera. Adrenalinet flédar, och ditt hjarta slar lite snabbare,
och du borjar prata mycket snabbare dn du normalt gér. Om du tror att du pratar
for fort, gor du antagligen det. Om du tror att du pratar langsamt nog, gor du
antagligen inte det. Tala tydligt, trana din rost och se till att du inte mumlar. Kom
ihag att det ar absolut nédvandigt att variera ditt tonfall, inte volymen som du
talar i. Anvand din rost for att betona ord eller meningar i presentationen och
se till att du delar upp din presentation i avsnitt, med en paus efter varje avsnitt
eller mening.

Anvand enkelt sprak. Om mojligt, undvik krangliga tekniska termer och férkortningar

som behover forklaras. Undvik ord, termer och fraser som en publik med icke-
experter inte anvander i sitt dagliga tal.
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Kénn till vart du bor titta. Aven om du kanske behéver presentera direkt till
kameran, kommer publiken att titta pa dig genom kameralinsen. Prata med din
publik som om de vore framfér dig. Agera och anvand din blick som om du svarar
pa fragor riktade till dig av intervjuaren.

Kontrollera dina ansiktsuttryck. Kom ihag att nar du presenterar framfor
kameran, kommer publiken att kunna se alla dina ansiktsuttryck mycket
nara och mycket tydligt. Om du ar van att presentera live infor en stor
publik snarare an framfor en kamera kanske du inte ar van vid detta. Se ftill
att du ar fokuserad och i ratt sinnesstamning innan du bdérjar presentera.

Savida du inte framfoér daliga nyheter, bor du le. Ett leende varmer inte bara upp
din visuella presentation, det varmer ocksa upp din rost.

Om du vill se 6ppenhjartlig ut, kan du nicka nar du talar. Om du vill framsta som
trovardig, hall huvudet stilla och sank hakan i slutet av dina meningar.

Undvik okontrollerade gester med handerna och andra kroppsroérelser. Nagra
ldngsamma och avsiktliga gester med handerna ar ok, men undvik snabba, breda och
svepande gester. Kameran ar férmodligen satt pa narbild, och kameraoperatoren
kan inte hdanga med snabba rorelser.

Kom ihag att ha bra hallning! Din rést kan sdga en sak, och ditt kroppssprak kan
saga nagot helt annat. Om du visar upp ett objekt, ta upp det sakta och luta det
en aning mot kameran for att undvika ljusreflexer. Du kanske vill repetera innan
du tar dig an den slutliga inspelningen.

Rorelse pa film kan vara mycket storande. Titta pa nyhetsupplasare eller skadespelare,
ochdukommerattseatt, férdetmesta, ardemycketstilla. Dettabetyderinteattduinteska

anvanda gester. Det ska du, menvar noga med att undvikarorelser sominte har ett syfte.

All rorelse blir 6verdriven pa film. Om du vill luta sig framat for att visa intresse,
gbr en mindre rorelse. Undvik att ofta réra dig mot och bort fran kameran.

Var sjilvsdker. Aven om du ir lite nervés eller osdker pa hur du ska upptrada
framfér kameran, agera sjalvsakert - det hjdlper din presentation.
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Stressainte. Om du kanner dig lite nervos sa ar det alltid frestande att rusa igenom
ditt manus utan paus. Se till att du talar tydligt och naturligt och pausa for att
samla dina tankar genom hela presentationen.

Undvik dalig grammatik, slang och svordomar. De tar fokus fran presentationen
och kan minska din trovardighet hos publiken. Nar allt kommer omkring ar din
information viktig.

Var pratsam och var dig sjalv! Variera din rost lite. Det kan hjalpa att tanka pa hur
du pratar med en annan person i telefon. Visa intresse for vad presentationen
handlar om. Prata som om du talar med en van.

Forlita dig inte bara pa ljuset i rummet du filmar i. Anvind istillet en del dagsljus
for att jamna ut din hudton. Belysning framifran forhindrar att skuggor faller pa
ditt ansikte.

Det som ar synligt bakom dig kan vara visuellt stérande. Var medveten om vad
som syns pa filmen och se till att halla din bakgrund sa ren och enkel som majligt.
En enda rora bakom dig eller pa en bokhylla kan sdanda ett negativt budskap om
dig. Om du har en tom vit vagg, 6vervag att stalla dit en krukvaxt for att 6ka det
visuella intrycket.

Se till att dina kldader ar lampliga, vilpressade, rena, och vilsittande. En liten flack
eller skrynkla, vilket inte upplevs som férargligt vid sidan av kameran, kan vara
storande pa filmen. Forsok att bara rena farger, men se upp for svarta och vita klader,
som kan vara problematiska. Klader med sma tryck eller monster kan «vibrera» pa
filmen. Undvik ocksa juveler som kan skramla mot mikrofonen och fora ovasen.

Oavsett om du dr en man eller en kvinna, var inte glansig. Ett glansigt ansikte
eller panna kan vara stérande och skicka fel signaler om att du ar nervos. Anvand
laskpapper eller ett latt puder som kan ta bort glans.

Belysningen kan paverka hur din makeup ser ut pa film. Om du har starkt ljus som

skiner pa dig, kan det reducera din makeup. Testa hur din makeup ser ut genom att
videofilma och granska.
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Se till att haret inte sticker upp pa ett stérande sitt. Aven om du bér undvika
glans i ansiktet, kan har som glanser se ganska trevligt ut. Det finns massor av
produkter som hjalper dig att uppna denna effekt.

Var noga med att inte sitta hopsjunken i din stol eller sta med dalig hallning.
Néar du sitter ned ska du sitta pa den framre tredjedelen av sitsen med benen i
90 graders vinkel och fotterna platt pa golvet. Att sitta pa det har sattet haller din
diafragma fri sa att du kan andas ordentligt och tala dynamiskt. Det ger dig ocksa
en fast bas och minskar darmed onddiga rorelser.

Nar du star, placera fétterna en hoftbredd isdr, hall kndna ldtt béjda och armarna
bekvamt utmed dina sidor. For att sta upp rakt, tank dig att det finns ett snore
fast pa toppen av huvudet som drar upp det.

Klipp - tagning tva. Kom ihag, du behover inte fa allting ratt forsta gangen. Du
kan alltid videofilma din presentation om och om igen tills det blir bra. Om du vet
hur man anvander videoredigeringsprogram, kan du alltid redigera olika scener

for att fa din video perfekt.

Naturligtvis ska du alltid vara dig sjadlv och ha kul!
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Riktlinjer for metoden
MATHFactor

Avsnitt A7. Skapa uppmarksamhet i media - for att
motivera eleverna och framja matematiken

Att locka mediebevakning. Varje person som vill marknadsfora nagot (produkt,
tjdnst, presentation etc.), anser att deras presentation ar den béasta idén eller
konceptet sedan hjulet uppfanns.

Men journalister, bloggare och press i allmdanhet bombarderas med hundratals
pressmeddelanden varje dag, som marknadsfér banbrytande, revolutionerande,
hapnadsvdackande sardrag i sin presentation, tjanst eller produkt.

Sa varfor skulle nagon uppmarksamma din presentation och inte nagon annans.

e Tala om for dem vad de vill hora, inte vad du vill beratta for dem.
Det innebar att titta pa saker fran ett annat perspektiv, sarskilt om du har en
mangsidig presentation (som tacker olika @mnen). Inse att det du tycker ar
viktigast kanske maste sta tillbaka till forman fér vad media tycker om att tacka.
Sa tank som en journalist, inte som en matematiker.

e FOrsta att redaktorer och skribenter har mycket sndva deadlines.
Dagens nyheter ar aldrig sinande, vilket gor att det konstanta trycket att skapa
nytt innehall nastan ar outhardlig. Ju mer komplett ditt pressmeddelande &r,
desto mindre efterforskningar maste en reporter genomféra. Placera din nyhet
inom rackhall, och det ar mer troligt att den plockas fran tradet.

e Kopiera - klistra in syndromet. Ja, journalister kopierar - klistrar in.
Om du lagger fram en valskriven, intressant historia som ar redo att publiceras,
mer dn dubblar du dina chanser. Se till att du tillhandahaller ett dokument som
ar fardigt att publicera, med korrekt grammatik och stavning, och skrivet som
om journalisten intervjuar dig.

e Foton och annan media.

Se till att inkludera intressanta bilder eller andra medier om du skickar ditt
pressmeddelande till bloggar, nyhetsportaler, TV-kanaler, och sa vidare.
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o Ju fler desto battre.

Rékna inte bara med en eller ett fatal medier. Ju fler pressmeddelanden du
skickar ut, desto storre ar chansen att din nyhet kommer att publiceras.

Sprid ordet jamnt.

Fokusera inte bara pa nagon typ av media sasom tidningar eller radio. Skicka ditt
pressmeddelande till s3 manga typer av media som mojligt. Se till att inkludera
digitala medier (nyhetsportaler, bloggar etc.). Kom ihag, tidningar och tidskrifter
har en verklig kostnad nar de skriver ut ditt pressmeddelande till tidningen. TV
och radio har verkliga kostnader nar de publicerar dig, men digitala medier har
ingen kostnad alls.

Publicera sjalv.

Kraften i sociala medier ar 6ppen for nastan alla. Du kan publicera dina egna
pressmeddelande pa mer an en handfull av sociala medier och bloggar sjalv. Fa
folk att dela din artikel och be dina vanner att sprida det.

-Mg o :
W@ = d% MATHFactor Europe Competition 2014 :
Pupils of age 9-18 will communicate mathematics in 3 minutes and use their I v
communication talent in stimulating your imagination and will express mathematical
ideas. 4
P {;10“ Meet the youth mathematics communication idol of 2014/ B
Final Competition Venue Open to the public
Saturday, 26 April 2014  Ballrooms A, B, C for more information contact us by email

Hilton Hotel Cyprus at info@le-math.eu or call us at
98 Archbishop Makarios +35722378101
Avenue, 1077 Nicosia, Cyprus

urope Competition 2014
comm tics throug

Tdévonal Néviegy Fényképek Kedvelik

Anvand sociala medier

Folj upp.

Forlita dig inte bara pa en torrt mail. Nar du har skickat pressmeddelandet,
folj upp. Ring och prata med journalisten. Se till att de har fatt och last ditt
pressmeddelande. Fraga om de gillade det, och om de har for avsikt att publicera
det. Om de gor det, ta reda pa nar och se till att tacka dem. Om de inte gor
det, ta reda pa orsaken, kanske kan du fa tips om vad du ska gora for att fa ditt
pressmeddelande publicerat i andra medier.
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MATHFactor

Lifelong
Learning

PRESS RELEASE

Le-MATH
Learning mathematics through new communication factors
A new European Commission funded project (Comenius MP)
running from November 2012 to October 2014
526315-LLP-2012-CY-COMENIUS-CMP

Many pupils as well as parents unfortunately consider mathematics as a difficult and boring subject.
Instead of studying mathematics (and other subjects) many pupils prefer to spend most of their time
watching TV programmes or playing electronic games or exchanging messages with their mobile
phene, exchanging pictures, exchanging videos, competing etc. One way to bring pupils back te the
“playing field” of education is to use similar tools (weapons) like the “opponents”, that is to
communicate the learning of mathematics in a non-traditional way, like a game through theatre or
competitions similar to the well-known X-Factor and other.

Le-math pressmeddelande

Det kan vara nédvandigt att utbilda media.
Speciellt om ditt pressmeddelande innehaller teknisk information, svar matematik
eller metodik som journalister inte latt kan forsta.

Se till att du kan all fakta och siffror.

Man maste kunna sitt &mne utan och innan nar man narmar sig journalister.
Eftersom journalister ofta arbetar under mycket stark tidspress, behover de ofta
informationen mycket snabbt. | manga fall kan mediebevakningen forloras da
viktig information inte fanns tillganglig i tid.

Nyhetsforloppet.
Ta reda pa medieférloppet (scheman for tryckning, TVs/Radios programtablaer
etc.), sa att du kan planera dina evenemang och pressmeddelanden utefter detta.

Kontaktinformation till media.
Se till att ha e-post- och faxnummer till de reportrar du har siktat in dig pa. Ett
bra pressmeddelande gor ingen nytta om du inte kan fa fram det till ratt person.

Det allmdnna nyhetsbordet duger inte - sikta in dig pa enskilda journalister.
Skicka inte dina pressmeddelanden direkt till det allmanna nyhetsbordet, eftersom
du da I6per en risk att din beréattelse forbises. Sikta in dig pa enskilda reportrar
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for att 6ka chanserna att din berattelse blir undersokt, sarskilt reportrar fran
storre nyhetsbyraer som inriktar sig pa sociala och samhalleliga angeldgenheter.
Reporterns kontaktinformation finns tillganglig pa byrans hemsida, eller via ett
snabbt telefonsamtal till byran.

e Var tillganglig.
Gor det enkelt for en journalist att kontakta dig for en uppféljning av rapporten -
det ar sa enkelt som att ge mobilnummer. Att vara lattillgdnglig kan vara sarskilt
anvandbart om en journalist forsoker kontakta dig.

e Faintern kinnedom.
Medietraning behover inte vara formell eller dyr - det kan vara sa enkelt som att
kontakta en journalist for att fa rad om hur du kan bli battre pa att fa din story
publicerad. Kontakta en journalist med en inbjudan till en drink och en pratstund
om hur man kan 3 sin story publicerad, och se till att tala om att du ar en elev/
larare. Respektera deras tid.

e Forbjud frasen «Ingen kommentar».
Du kanske tror att om man anvander sig av uttrycket, «Ingen kommentar» till
en journalist slipper man undan alla svara fragor. Detta ar fel. Att sdga detta till
journalister, ar som att visa en rod banderoll fér en tjur.

e Koppla till ett stort evenemang eller hett amne!
Lanka din idé till aktuella nyheter, evenemang eller ett hett &mne av allmant
intresse. Erbjud exempel pa tilldmpningsomraden och, om majligt, kommentarer
fran en tredje part.
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Riktlinjer for metoden
MATHFactor

DEL B MATHFactor och matematisk
kompetens

Avsnitt B1. Tillvdgagangssatt for att anvanda
MATHFactor-metodiken i matematik-undervisningen

| de allmdnna kommentarerna och del A i dessa riktlinjer finns en valetablerad
uppfattning om férdelarna med att anvanda sig av ett nytt teaterrelaterat
forhallningssatt till larandet av matematik. Argument har presenterats som visar
att MATHFactor skapar motivation, framjar kommunikation och kan férbattra
det matematiska larandet. De olika typerna av verksamhet och metoder som
finns for att utnyttja och lanka MATHFactor i laroplanen har férklarats. Lararnas
eller elevernas roll som presentatorer, liksom relevant teoretisk bakgrund, har
analyserats. Men det ar klart att nagra exempel kommer att 6ka stodet for dessa
idéer.

Den studerandes roll som presentator

Vi maste se till att dessa avsnitt ligger i linje med det ansvar som en larare har att
uppfylla kursplanen och tar hansyn till den tid och de medel som finns till hans
/hennes forfogande. Ett antal verktyg har tagits fram som stdd och diskuteras i
sektionerna B1 och B2.
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Dessa verktyg ger manga exempel pa évningar inom omradet. Dessutom finns
det analyser och kommentarer kring manga av dessa manus eller berattelser
som sammankopplar dem till de omraden inom matematiken som de hanvisar
till, aldersgruppen som de ar lampliga for, de pedagogiska resultat/mal som kan
uppnas genom dem, och sa vidare.

~

Fran presentationerna i DEL A ar det uppenbart att MATHFactor kan genomforas
enligt foljande:

e | presentationer som implicit foljer laroplanen i matematik
Sadana aktiviteter ar formellt férberedda och sker oftast:

e Genom presentationer som utgor en del av en aktivitet i ett skolevenemang
e Genom att deltai en tavling
e Genom en speciellt utformad presentation i klassen

e | presentationer som explicit och direkt har stéd i ldroplanen fér matematik.
Sadana aktiviteter ar oftast en del av den dagliga matematikverksamheten i
klassrummet och ar forberedda pa ett enkelt satt och med begransad anvdandning
av kravande kostymer, effekter, etc. De kan forberedas och utformas:

e Genom anpassning eller forberedelse av ett sarskilt utformat manus av
lararen, for att forbattra inlarningen av ett begrepp, process eller annan
matematisk aktivitet som ar en del av kursplanen for denna aldersgrupp
och som pagar under lamplig tid med hansyn till elevernas bakgrund och
de forknippade malen i matematik.

e Genom anpasshing eller forberedelse av ett sarskilt utformat manus av
eleverna for att forbattra inlarningen av ett begrepp, process eller annan
matematisk aktivitet som ar en del av kursplanen fér denna specifika
aldersgrupp och som pagar under lamplig tid med hansyn till elevernas
bakgrund och de tillhérande malen i matematik. Sjalvklart ska dessa
forberedelser vara under lararens uppsikt (kanske som en del av projektet).

Nagra exempel pa det senare (explicit anvandning) presenteras i B4.
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Riktlinjer for metoden
MATHFactor

Avsnitt B2. Att anvanda MATHFactors Manushandbok

MATHFactors Manushandbook innehaller 37 originalmanus som utvecklats
av Le-Maths projektpartners i syfte att ge larare och elever olika exempel pa
den nya metoden som presenteras har. Mangfalden av exempel kommer att
hjalpa anvandare i olika aldrar, och med olika matematisk bakgrund, att hitta
lampliga exempel som kan anvandas direkt utan andringar i manus - manusen ar
utformade for att kunna anvandas direkt - eller som kan géras om och anpassas
i den utstrackning larare eller elev anser nddvandigt. De flesta exemplen handlar
om damnen som ar mycket populdra inom matematiken, och samtidigt formedlar
de vardet av att forsta tillampningen av matematik i verkligheten eller att lattare
forsta matematiska resonemang. Vi rekommenderar att ldrare och elever laser och
diskuterar innehallet i nagra manus utifran sin egen synvinkel innan de bestammer
vilket som ska anvandas och i vilken form de kommer att tillampa det. Denna ldsning
ar borjan av forberedelsearbetet, och elever och larare kan forséka samla in mer
information om a@mnet som de har valt, for att ta reda pa kopplingar till sina egna
erfarenheter, lander eller omraden, historia eller manniskor.

Nér ett lampligt manus har valts ut, foreslar vi att eleverna férsoker forsta det
matematiska problemet pa djupet, eftersom de kan fa fragor i &mnet nar de
presenterar det till klasskamraterna eller offentligt. De bor vara beredda pa att bli
«mastare» i ett givet problem eller fraga, eftersom det ar sa de far det nédvandiga
sjalvfortroendet att presentera dmnet. De kommer att bli «ldrare» under nagra
minuter, och de maste forklara for sina klasskamrater pa ett sadant satt att de
inte bara forstar, utan dven roas av denna del av matematiken. Nar informationen
kommer fran en klasskamrat ar den lattare att forsta eftersom deras exempel visar
att de redan har forstatt den, kan forklara den fér andra och tillampa infomationen
for att hitta en [6sning pa ett verkligt varlds- eller vardagsproblem.

Eleverna ska forsoka anvanda sina egna ord. Om ett uttryck ar ovanligt, eller alltfor
komplicerat, bor de forsoka hitta ett annat som ar enklare, eller kanske lagga till
en forklaring (t.ex. om ett manus ndmner skarningspunkten av en triangel, och
de ar oroliga for att klasskamraterna inte kommer att férsta det, eller kommer
att tro att presentatéren sjalv inte forstar det, bor de lagga till en férklaring, som:
«Detta ar den punkt dar de tre triangelhdjderna mots»).

[55]




Om manuset innehaller ett bevis, bor eleven som presenterar forsta alla detaljer
i beviset, och under presentationen maste han eller hon framfora detta i ett
sadant tempo att lyssnarna kan félja alla steg. Presentatorerna ska inte bara ha
o0gonkontakt med publiken, utan dven forvissa sig om att klasskamraterna foljer
med i och forstar alla argument som anvands. Naturligtvis skiljer sig en presentation
i ett klassrum — dar man har narkontakt - med ett offentligt evenemang eller
tavling, under tidspress, dar man inte kan lagga samma vikt vid publikens feedback.

el

Manualen for manus ar ett bra stéd for bade larare och elever, men analysen
av manus, som ocksa finns, dr mer riktade till lararna. De kan forst avgora fran
manusanalysen om ett visst manus ar lampligt fér en viss aldersgrupp, for ett givet
amne, och om metoden som presenteras i manuset passar in i laroplanen vid en
given tidpunkt. De bor vélja ratt manus och rekommendera det till de elever som
har mojlighet att formedla det till andra. Ofta ger den férsta genomlasningen
en bra utgangspunkt som framkallar idéer, och slutligen skapar lararen och
eleverna tillsammans ett helt annat manus som de anser mer lampligt for en
viss inlarningssituation. Men det ursprungliga manuset ar ett provexemplar, och
det slutliga resultatet skulle inte funnits utan dessa begynnande idéer. Larare
bor anvdnda manus handboken som en kélla fér idéer snarare dn en samling
obligatoriska exempel.

Som exempel bifogar vi har ett MATHFactor-manus som utgjorde startpunkten
for en presentation i tavlingen MATHFactor Europa 2014, och vann forsta pris i
aldersgruppen 9-13. En analys av manuset ingar ocksa, for att ge en uppfattning
om vilket stéd som erbjuds lararna.

Manusmodellen.
Eurobanksedlar

e Forberedelse
Lararstudenter far konceptet om tavlingen MATHFactor Undervisning introducerat
for sig och lar sig matematik genom kommunikationsaktiviteter i &mnet. De
diskuterar hur matematiken kan goras mer intressant och underhallande for
elever och studenter och diskuterar den féreslagna metoden.
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MATHFactor

e Genomforande
De far se en videoinspelning av Emas framtradande i MATHFactor.

Scenariot

Eleven kommer in pa scenen. Hon har en modell av 2 eurosedlar att anvdnda i
sin presentation. Hon presenterar sig for publiken och borjar sin presentation.
Text: Hej, mitt namn dr Ema, jag ar 13 ar gammal och jag dr hér for att berdtta ndgot
om eurosedlar. Som ni vet, ar euron den valuta som anvénds i mdnga europeiska
ldnder. Sedlarna ar tillverkade av ren bomullsfiber som dkar deras hdllbarhet och
ger dem deras karakteristiska yta och lukt.

Dessa sedlar ar skyddade pa manga satt. Det finns
e Hologram

e \Vattenstamplar

e Digital vattenstampel

e Infrardda och ultravioletta vattenstamplar

e Magnetiskt black

e Mikrotryck

Det finns dock ett extra skydd som ér kopplat till matematik som kallas checksumma.
Den dr ansluten till deras unika serienummer. [tar det férsta exemplaret av sedlarna
och haller den synligt fér publiken] Den férsta bokstaven i detta serienummer star
for det land sedeln kommer ifrdn. Exempelvis Z f6r Belgien, Y for Grekland, X for
Tyskland och G for Cypern. Nu tillbaka till kontrollsumman. Varje serienummer
pa en sedel skapas pa ett sadant sétt att om vi ersdtter den férsta bokstaven i ett
nummer med dess position i alfabetet (t.ex. A ar 1, B 2, C 3 etc.) har summan av
alla siffror delat pd nio en rest pa 8.

Lat mig visa dig. [Pekar pd sedeln hon hdller vars serienummer ar M50027558701].
Den férsta bokstaven i serienumret pa sedeln ar M (sedeln &r fran Portugal). M
ar den trettonde bokstaven i alfabetet. SG 13 +5&r 18 +2 ar20+ 7 ar27 +5 ar
32+5ar37+8ar45+7ar52+1ar53=5x9+8

Och ett annat exempel. [Tar en annan sedel med serienummer V91782110236]
Den férsta bokstaven i serienumret pd denna sedel ar V (sedeln ar frdn Spanien).
V dr den tjugoandra bokstav i alfabetet. SG 22 +9 ar 31 +1 ar 32+ 7 ar 39+ 8ar
47 +23ar49+150+1ar51+2ar53+3ar56+6ar62=6x9+38.

[57]




Se? Det fungerar. Nu kan du alltid kontrollera att sedeln du far i en butik eller
bank inte dr falsk.

e Paféljande uppgift
Lararstudenterna diskuterar videon med hanseende till
e Matematiskt innehall
e Presentation
e Sprak
De arbetar i par for att foresla eventuella forbattringar av presentationen.
De utvecklar en lektionsplan dar de skulle kunna anvanda sig av Emas presentation.

e Uppféljning
Uppgift for lararstudenterna - tédnka pa andra koder som anvands vardagligen
och har matematisk bakgrund. Tank efter hur dina elever skulle kunna presentera
det pa ett underhallande satt for en publik. Vilket sprak, vilka material skulle
behovas? Vem skulle utgéra malgruppen?

Bilaga: Sedlar anvanda i presentationen
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Riktlinjer for metoden
MATHFactor

ANALYS

Matematiskt Amne: Eurosedlar
Aldersgrupp: 9-13

Kunskapsbakgrund:
Forstaelse av grundlaggande numeriska operationer och division med rest. Det
kraver inte nagon annan specifik matematisk kunskap.

Férvarvad kunskap:
Formagan att folja matematiska instruktioner som presenteras i muntlig form.

Aktiviteten utvecklar tvarvetenskaplig och interkulturell kunskap. Genom
sedelkoden, lar sig eleverna om Euron, den gemensamma valutan i EU, samt om
enskilda EU-lander. Samtidigt utvecklas kunskapen i fysik och kemi om man vager
in nagra av de andra skyddsatgarderna.

Amnet kan snabbt utvecklas t.ex. genom att visa anvindningen av kontrollsiffror
i andra exempel fran verkliga livet som streckkoder for varor, kontrollsummor for
personliga dokument, ISBN for bocker eller ISSN for tidskrifter.

Férvarvade fardigheter:

Historien visar pa mojligheter att anvdnda matematik i verkliga livet. Det kan vara
forvanande for manga manniskor att matematik tillampas dven i sddana enkla
foremal som sedlar. Problemet kan motivera eleverna att soka andra liknande
exempel pa «osynlig» anvdandning av matematik i verkliga livet.

Forberedelserna och presentationen krdaver att eleverna utvecklar sin
problemldsningsformaga. Problemet kan presenteras for eleverna i form av ett
pussel (be dem att berdkna den sista siffran pa en riktig sedel) eller som ett spel
med malet att hitta falska sedlar i en uppséttning av sedlar.

Aktiviteten utvecklar ocksa formagan att omvandla situationen som beskrivs i ord till

matematik och att arbeta exakt. Berdkningen av kontrollsiffran stodjer och utvecklar
formagan till huvudrdkning. Problemet ger eleverna en omedelbar aterkoppling
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eftersom det racker att rdkna ut den sista siffran och kontrollera om berdakningen
var korrekt.

Att forbereda presentationen av problemet (manus, skadespeleri och anvandning av
visuella verktyg etc.) utvecklar elevernas kommunikationsformagor. Aktiviteten
gor matematiken mer populdr genom att visa att «enkel» matematik kan spela
en viktig roll dven i vart vardagliga liv.
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Riktlinjer for metoden
MATHFactor

Avsnitt B3. Att utnyttja andra befintliga exempel

Forutom manushandboken har anvdandarna av MATHFactor-metoden olika
exempel pa idéer i samlingshaftet Goda Exempel, som upprattats av partners
inom projektet, som dven innehaller analyser som passar iniriktlinjernas allméanna
metod. Naturligtvis dr dessa exempel till for att aterspegla de erfarenheter som
flera matematiklarare har haft i relation till de nya metoder som projektet infort.

Projektpartnerna har redan genomfért en rad aktiviteter, sisom MATHFactor-
tavlingar, Euromath Konferenser, som har genererat en stor databas av exempel,
alla tillgangliga via projektets webbsida. Anvandaren av riktlinjerna rekommenderas
att ga till projektets webbsida, och bekanta sig med strukturen genom att bladdra
i det mangfaldiga innehallet. Anvandarna av webbsidan kommer att kunna titta
pa hundratals filmer on-line pa flera av projektets partnersprak, och dessa filmer
innehaller MATHFactor (och naturligtvis MATheatre) presentationer av mycket
hog kvalitet, de flesta avdem har bedomts av en nationell eller internationell jury,
och utvalda till MATHFactor Cypern, eller MATHFactor Europe tavlingar. Dessa
filmer finns inte med for att avskracka, utan for att ge mod till eleverna, eftersom
de ser att barn i deras egen alder kan presentera. Dessutom speglar filmerna
presentatorernas och publikens entusiasm. Alla deltagare hade kul tillsammans
medan matematik presenterades pa detta nyskapande satt.

Anvandarna av webbsidan kommer att se ovantade, men intressanta idéer; de
kommer att se hur kreativa vara elever kan vara. Det ar svart att endast framhalla
vissa av exemplen; de flesta av dem bor namnas har. Men bara for att fa en
férsmak av de olika exemplen, 13t oss ndmna nagra: att anvanda magnettavla for
att forklara idén om snoflingekurvor, att ta med speciella «matematiska» tartor
gjorda av deltagarna for att illustrera idén om paketering, att visa en stor kopia av
en eurosedel for att forklara koder, att ha pa sig magiska hattar, historiska kostymer,
etc. for att ge stod at berattelsen som presenteras. Lasaren kommer att kunna
identifiera de ovan ndmnda idéerna och manga andra genom att titta pa videor
fran Euromath 2014, och andra resurser pa projektets webbsida www.le-math.eu.
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Avsnitt B4. Att utveckla elevers och larares egna idéer i
en MATHFactor-anda

EXEMPEL

Att introducera en Matematisk induktion genom MATHFactor-konceptet

Del av laroplanen: Introduktion till matematisk induktion

Aldersgrupp: 16-18 ar

Mal: Att forklara bevisprocessen via anvandandet av matematisk induktion genom

e Att identifiera ett antagande som maste bevisas

e Att identifiera de viktigaste forutsattningarna som maste sakras for att starta
processen med det férberedande arbetet

Lararen ber tva elever att géra presentationer i riktlinje med MATHFactor-strategin,
baserade pa foljande beréttelser:

Eleverna forvantas uppvisa kommunikationsférmagor pa en niva som leder till att
deras studiekamrater &r néjda och férstar processen. Darfor bor olika uttrycksfulla

metoder anvandas och en anstréangning goras for att vara sa levande som mojligt.
Berattelserna ger en hel del mojligheter for detta.

Berattelse 1

John och Mary vill ta sig till himlen. Fér detta maste de anvanda en stege pa vilken
de kan klattra en stegpinne i taget. George konstaterar att de kritiska stegen for
att uppna detta ar:

Steg 1: Varje klattrare kan ta sig till det forsta steget

Steg 2: Med utgangspunkt i att en klattrare har natt K-e stegpinnen kan han/hon
ga vidare till nasta (K +1): te stegpinnen.

Vad ar slutsatsen av detta?

Vilken princip kan vi utldsa?

[62]




Riktlinjer for metoden

MATHFactor

Berattelse 2

Herakles andra uppdrag

Hydran vid Lerna (grekiska: Aepvaia "Y&pa) var ett gammalt orm-liknande
vattenmonster. Det hade manga huvuden - poeterna namnde fler huvuden &n
vasmalarna kunde mala - och for varje huvud som skars av vaxte det fram tva till.
Det hade giftig andedrakt och blod sa giftigt att till och med dess spar var dodliga.
[1] Hydran i Lerna ddédades av Herakles som det andra av hans tolv uppdrag. Dess
lya fanns i sjon Lerna i Argolis.

Forutsatt att Hydran i Lerna hade sju huvuden nar Herakles besokte sjon for att
doda henne. Forutsatt att varje gang han skar av ett huvud vaxte tva nya huvuden
ur snittet. Om man dartill antar att Herakles kunde skdra av alla huvuden varje
gang han anvande sitt svard presenterar sig ett antagande om hur manga huvuden
Hydran hade efter att han anvant sina svard n-ganger dar n ar ett positivt heltal.
Presentatdren forvantas:
¢ Identifiera formeln for antagandet
e Presentera ett argument som identifierar de atgarder som kravs for att bevisa

antagandet
e Forklara varfor bada stegen ar nodvandiga for slutresultatet
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EXTRA VERKTYG/MATERIAL

| implemeteringen av MATHFactors tillvdgagangssatt kan man anvdnda sig av ett
brett utbud av exempel som kan vara till stor hjalp, antingen for att ta itu med en
viss del av kursplanen i matematik eller for att berika en lektion eller hitta idéer kring
deltagande i tavlingar eller for att vid ett visst tillfdlle forbereda ett framtradande
om kommunikation som ar kopplat till matematiken. Det nuvarande projektet
har forberett nagra fardiga paket med sddana exempel och tillhandahaller detta
som en del av resultatet. Man kan utnyttja dessa verktyg/material for att berika
sitt férrad av resurser. Dessa verktyg/material &r organiserade pa féljande satt:

MF-Tool 1: Le-MATH Manual of Good Practices (link to www.le-math.eu)
MF-Tool 2: Sample videos of MATHFactor (DVD and link to www.le-math.eu)

MF-Tool 3: Manual of Scripts for MATHFactor (publication and link to
www.le-math.eu)

BILAGA 1: MATHFactor Scripts Analysis (endast engelsk version)
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0. Description

In this annex one can find a structured analysis of the scripts in the publication
“Manual of Scripts for MATHFactor” (ISBN 978-9963-713-12-7). The idea is to use
the Manual without the analysis in order to be approached from a pedagogical
point of view and used for practice without reference to the Guidelines book
above. The analysis is mainly for the use by teachers teaching mathematics to
pupils of age 9-18. Even though the analysis indicates a suggested age group, the
user may find it useful for different ages, depending on the local curriculum used.

ANNEX [0]




Ny ////// —

1. A beautiful trip to the beauty of ®
Math Topic: Golden ratio

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Number division, Analogies
Knowledge Acquired: Properties of the Golden ratio
Skills Acquired:

The preparation and presentation required for this MATHFactor develops the
understanding of the golden ratio.

Mathematical Modeling Skills — acquired in order to apply the properties of the
golden ratio in the human anatomy and in famous buildings like the Parthenon.

Visualization Skills — developed as the student shows the parts of the body that
need to be measured in order to find the golden ratio.

The human body, the rose, the coral and other God creations are beautiful
because their analogies are equal to the golden ratio. The Ancient Greeks
understood that fact and applied the golden ratio on their constructions.
Consequently, in order for architects to make a beautiful building they have to
use the golden ratio.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.

ANNEX [1]
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2. A Circle is a Circle
Math Topic: Geometry, History of Mathematics
Age Group: 9-13

Knowledge Background: Circle, Diameter, ratio of a circle’s circumference to
its diameter, basic knowledge of mathematics, i, concept-term relations

Knowledge Acquired: Chord of a Circle, history of mathematics, the main
developments of Pi through the centuries, the surprisingly early existence of
advanced mathematics

Skills Acquired:

The preparation and presentation required for this MATHFactor aids the
Comprehension of pupils with respect to:

e understanding historical facts

e discovering historical facts
e analyzing historical facts in reading materials

Initially, the student has to collect a lot of information and carefully select which
examples are appropriate and easy to understand for non-mathematicians. Finally,
he/she needs to plan the presentation.

Mathematical Modeling Skills - a real life problem is presented as a mathematical
problem (e.g. King Salomon’s round water basin). The historical mathematical
solutions are analyzed and then related back to the real life solution. Since all these
stages are implemented, mathematical modeling skills acquisition is supported.

Numerical and Symbolic Computation - needed in order to understand the
different solutions used throughout history.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to visualize
both the mathematical solution and observation of the content.

Use and Applicability: History has shown a lot of mathematical models which can
be used to solve important problems in daily life. It can be seen that the use of
creative thinking is the best.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
ANNEX [2]
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3. A trip to the moon

Math Topic: Mathematical algorithms, estimations

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Unit conversion, mm, cm, m, km, Multiplication
Knowledge Acquired: Power of a number, application of the formula u=s/t
Skills Acquired:

The presentation is based on using mathematics theory to solve an imaginary
problem. However, in order to start solving the problem, the student has to
comprehend it first.

Mathematical Modeling Skills - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - trying to solve the problem by using different methods,
finding the time needed for a trip when you know the speed and the total
distance, finding the number of steps and finding the power of a number in
order to solve a problem form the basis of analytical thinking.

Applicability - needed since the student has to apply the knowledge acquired to
solve the problem.

Communication — skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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4. Busy as a bee — mathematics and mysteries of
nature

Math Topic: Geometry

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Basic geometry

Knowledge Acquired: Strength of different geometrical figures

Skills Acquired:

e Understand and explain geometrical figures

e Communicate real life with science and mathematics

e Reasoning and critical thinking
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Math Topic: geometry
Age Group: 9-13
Knowledge Background: midpoint

Knowledge Acquired: Definition and Properties of perpendicular bisector,
definition and properties of circumcenter, finding the center of a circle

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan its
solution and then start solving it.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - there is a number of stages which enhance the development
of analytical thinking skills. These include analysing and separating the problem
into its constituent parts and finding the perpendicular bisector of two points.
The point of intersection of two perpendicular bisectors is equidistant from the
three original points, so their point of intersection gives the centre of the circle.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize both the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: In various situations we often have two or three points
and we need to find an ideal position for a new item or building and further
support our decision with a logical proof of our conclusion. This supports the use
of mathematical logic and appreciation of its application in real life problems,
such as finding the right place for a bus station.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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6. Creation of Conics
Math Topic: Conics
Age Group: 14-18

Knowledge Background: Understanding basic geometrical concepts,
functions and cross sections. It does not require any other specific knowledge. It
is recommended but not necessary that the pupils get acquainted with conics,
especially with their focal points and directrix

Knowledge Acquired: The ability to follow mathematical instructions presented
in the verbal form, a better understanding of conics — their focal points and
directrix and relationship between an object and its tangents — is expected. In
order to obtain correct conics, precise folding is required.

Skills Acquired:

The story shows possibilities of the use of dynamic geometry in visualization and
modeling of non-standard problems. It also represents a non-traditional model
of conic design. It is one of few activities in which pupils create a curve in a way
other than drawing.

Problem Solving - stimulating is the part that can be done in the form of inquiry-
based learning, where the pupil has to consider how an object is created by
folding a piece of paper and further understand what the relationship between
individual folds and the conic is. Pupils work intuitively with concepts that go
substantially beyond the level of secondary mathematics.

The understanding of the assignment requires the development of the pupils’
ability to mathematize the situation described in words and to work precisely.

Fine Motor Skills - especially valuable nowadays, since they are not developed
enough by the “computer generation” and some activities (e.g. precise drawing)
are replaced by computers.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools. The
activity contributes to the development of the pupils” personalities by increasing
their self-confidence and other personality traits. Moreover, it contributes to
better future performance of students in the field of mathematics, as it makes
the subject more popular.

ANNEX [6]




7. Covering a chess board with dominoes
Math Topic: number theory

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Odd and even numbers

Knowledge Acquired: Application of number theory, importance of mathematical
proof

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan its
solution and then start solving it.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking -thereisa number of stages which enhance the development
of analytical thinking skills. These include analysing and separating the problem
into its constituent parts, separating each domino to black and white and
comparing them with the chessboard.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: In both number theory and mathematical modeling,
the solutions provide a logical proof of the conclusion. This supports the use of
mathematical logic and appreciation of its application in real life problems, such
as covering an area with tiles.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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8. Curry’s Triangle

Math Topic: Geometry
Age Group: 14-18

Knowledge Background: Trigonometry: tangent formula, irreducible
fractions, corresponding angles

Knowledge Acquired: Critical thinking, be wary of appearances

Skills Acquired:
Analytical Thinking - needed throughout the different steps of the demonstration.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing helps to visualize both the
mathematical solution and observation of the problem.

Kinesthesic and Spatial Skills - developed, as the student manipulates wooden
elements on the plans of the two boards and arranges the shapes together.

Use and Applicability: This presentation is a good way to reinvest and/or deepen
geometrical basic notions, via a magic trick. Other ways of finding the solution
are possible and other geometrical notions could be used in the presentation.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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9. Find the mistake

Math Topic: Geometry
Age Group: 13-18

Knowledge Background: Circle, Diameter, Centre, Circumscribed circle, cyclic
guadrilateral, perpendicular line, angle at the circumference

Knowledge Acquired: Properties of cyclic quadrilaterals, properties of circles,
Thales Theorem

Skills Acquired:

Problem Solving - the preparation and presentation requires the development
of the pupils’ problem-solving skills.

In addition, understanding the assignment requires the development of the
pupils’ ability to mathematize the situation described in words and to visualize
the situation.

Subsequently, looking for the mistake requires activation of knowledge for the
mathematical situation from the relevant domain. Here, any of the facts known
to pupils can be applied in a new situation or pupils can use the exact drawing.

The knowledge of 2D geometrical properties is also applied here in a non-
traditional way which increases the motivational aspect of the problem dealt
with.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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10. If you want to cross the street

Math Topic: Geometry

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Elementary triangle theory, the law of sines

Knowledge Acquired: Deepening the understanding of the application of the
law of triangles

Skills Acquired:

Critical Thinking - this presentation could be used to show the importance of the
proof in mathematics, developing in this way the pupils’ critical thinking skills.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize both the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: Firstly, the students interact with each other and with
their families in order to decide how they can cross the street. This interaction
helps in understanding the real life vocabulary and provides a conclusion with
respect to important real life situations.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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11. Logarithm, i.e. arithmetic locus...

Math Topic: logarithm, loci

Age Group: 14-18

Knowledge Background: addition, multiplication, numbers, exponentiation

Knowledge Acquired: Putting logarithms into practice, discovering logarithms,
using logarithms in mathematical calculation, logarithmic calculation tables

Skills Acquired:

This presentation envisages the use of mathematical concepts in real life,
particularly in transatlantic navigation when both the lives of the people on board
and the reputation of the companies depend on the accuracy of the calculation.

In order to understand the problem which emerged centuries ago, the students
need to grasp its true power, have an analytical approach, try to visualize and
match the new issues with the already acquired ones, as well as combine and
assimilate them. The ultimate target is the awareness of the fact that the newly
learned item is a wonder of mathematics through its miraculous capacity of
turning the multiplication into addition.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Communication — skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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12. The ideal number of weights
Math Topic: Number Theory (numeral systems)
Age Group: 14-18

Knowledge Background: divisibility with remainder, powers of numbers,
geometric progression, formula for the sum of a geometric progression

Knowledge Acquired: existence of numeral systems which are different of the
10 base one; how to represent natural numbers in 3-base numeral system

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the mathematical problem into its constituent
parts and finding the remainder in division by 3 provide the necessary evidence
for the development of analytical thinking skills.

Logical Reasoning — different ways of measuring and weighing.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication — skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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13. The Little Red Riding Hood and Diophantine
Equations of First Order

Math Topic: Diophantine equations
Age Group: 9-13

Knowledge Background: Linear Diophantine Equations with two variables,
common divisor, prime number, co-prime numbers

Knowledge Acquired: ability of modeling, how to check the existence of a
solution of a linear Diophantine Equation with two variables

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the mathematical problem into its constituent
parts, finding the common divisors or checking whether two numbers are co-
prime provide the necessary evidence for the development of analytical thinking
skills.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem-Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication - skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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14. The invariant property

Math Topic: Invariants

Age Group: 9-13

Knowledge Background: counting, addition, subtraction of integers, even and
odd integers

Knowledge Acquired: the definition of invariant, ability of detecting invariant
property

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the parity of integers and checking whether an
integer is even or odd provide the necessary evidence for the development of
analytical thinking skills.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication - skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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15. Egyptian Fractions
Math Topic: Ordinary fractions
Age Group: 9-13

Knowledge Background: ordinary fraction, summation of ordinary fractions
with one and the same denominator, divisor, and proper divisor.

Knowledge Acquired: definition of Egyptian fraction, ability of modeling,
perfect number, how to check that a number is perfect, historical facts.

Skills Acquired:

Analytical Thinking — analysing the mathematical problem into its constituent
parts and finding the divisors of an integer provide the necessary evidence for
the development of analytical thinking skills.

Mathematical Modeling — a person firstly needs to translate a real life problem
into a mathematical problem, then he/she needs to find the mathematical
solution and finally translate it back to the real life solution.

Problem Solving — in order to start solving the problem, one should firstly
comprehend the conditions and plan the solution.

Communication - skill of presenting a mathematical idea (mathematics
communication).
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16. How did Eratosthenes manage to calculate the
circumference of the Earth 200 years BC?

Math Topic: Geometry

Age Group: 14 -18

Knowledge Background: Circle, sphere, angle

Knowledge Acquired: Calculus of circumference, ratios, size conversion
Skills Acquired:

Analytical Thinking and Problem Solving - the main skills acquired through this
presentation, as it involves a step-by-step methodology for solving a problem
that includes its understanding and then gathering and combining information
in order to reach a conclusion/solution.

Use and Applicability - This is highlighted here as well, as the story is about a
practical problem with a profound application in geography and geodesy.

Visualisation Skills - boosted because of the shape which is necessary in order
to fully understand the problem.

Mathematical Modeling - the Earth and the Sun system are represented with
the help of a sphere and flashlight. The Earth and the Sunrays are subsequently
represented with the help of a hoop and wooden sticks.

The way this script is presented involves gathering information and identifying
key issues related to it. Consequently, it boosts analytical thinking and problem-
solving skills. It also places calculations in a frame of use and application, as it
highlights the connection of Mathematics and Physics. By presenting this script,
students will also gain mathematics communication skills.

ANNEX [16]
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17. Hidden Paths and Patterns

Math Topic: Algebra

Age Group: 14- 18

Knowledge Background: Mathematical operations

Knowledge Acquired: Modeling tricks, pattern spotting, pair up method,
reverse doubling method

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - this script starts and ends with the
understanding of a problem and then the different approach we can take to solve
it. As a result, it helps the students build their problem- solving and analytical
skills.

Numerical Computation and Modeling - it has elements that boost numerical
computation skills and it is all based on modeling skills, as it reveals two of the
most useful techniques for finding patterns and modeling problems.

Finally, it matches modeling to real life problems that develop the use and
application of mathematics skills, while the presentation of the script helps
students present their ideas and understand how mathematics communication

works.
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18. How does Santa make it?
Math Topic: Arithmetic
Age Group:9-13

Knowledge Background: Mathematical operations, division, percentages,
time difference, average

Knowledge Acquired: Calculus of speed, hour to seconds and backward
conversion, calculus in general

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - the way this script is presented
involves gathering information and identifying key issues related to it. In this
way, it boosts analytical thinking and problem-solving skills.

It also places calculations in a frame of use and application, as it highlights the
connection of Mathematics and Physics. By presenting this script, students will
also gain mathematics communication skills.
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19. Lucky bet

Math Topic: Algebra — Probability Theory

Age Group: 14- 18

Knowledge Background: Mathematical operations, percentages
Knowledge Acquired: Ratios and probabilities

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - the history of Chevalier de Mere’s
problem is one that develops both the analytical thinking and the problem
solving skills of the students, as they have to understand the problems and then
gather all the necessary information, analyse it and reach a conclusion.

It is also a matter of numerical computation, as it is needed in order to calculate
the odds. This is highly connected with use and application in our everyday
life, as the whole section of probability theory is. The way it is presented takes
advantage of an interesting bit of mathematical history, required to carry out a
mathematics communication talk.
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20. The sound of music

Math Topic: Algebra

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Frequency

Knowledge Acquired: Ratio, octave, musical patterns
Skills Acquired:

This script brings together information drawn from different fields of Maths and
Physics in order to explain the connection between Music and Maths. The way
this is done develops the analytical skills of the students. Furthermore, it helps
the comprehension of a topic and its vivid examples and metaphors, such as
connecting the size of the string with a ratio, help with the visualization of the
topic. Finally, it uses narrative for mathematics communication.
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21. Where is another possibility?

Math Topic: Proof, logic, congruence of triangles

Age Group: 14-18

Knowledge Background: Basic geometrical notions, polygons in 2D

Knowledge Acquired: Application of properties of triangles and perpendicular
bisectors

Skills Acquired:

Problem Solving and Analytical Thinking - the story significantly develops
analytical thinking and the ability to solve problems. Students must seek different
views of the current problem, model a variety of situations and critically evaluate
these models.

Visualization of the models has a great importance.

The story also develops comprehension of the concept of congruence of
triangles.

The Communication skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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MATHFactor

22. Irrationality of square root of 2
Math Topic: Irrational numbers
Age Group: 14-18

Knowledge Background: Pythagoras’ theorem, rational numbers, irreducible
fractions, remarkable identities

Knowledge Acquired: Irrational numbers (e.g square root of 2) demonstrate
an intermediate property, i.e. if the square of an integer is an even number, its
number is an even number as well, Reasoning/demonstration of ad absurdum,
History/Philosophy of mathematics

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - needed throughout the different steps of the demonstration.

Visualization Skills — developed, as graphical drawing helps to visualize both the
mathematical solution and the observation of the problem.

Use and Applicability: This topic provides an easy way to demonstrate the ad
absurdum, perhaps for the first time in the students’ curriculum. By this the
students can realise how important this discovery can be.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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23. The Monty Hall Show
Math Topic: Probabilities

Age Group: 14-18

Knowledge Background: basic logic

Knowledge Acquired: Basic probabilities; this presentation can also lead to
the discovery/introduction of probability tree diagrams

Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing helps to visualize both
the mathematical solution and the observation of the problem.

Use and Applicability: In various situations where probabilities are needed.
This presentation exhibits in a humorous way that, although our instinct can
lead us the wrong way, probabilities help us to find the right way.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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24. Playing Tetris

Math Topic: Playing Tetris

Age Group: 9-18

Knowledge Background: No background needed
Knowledge Acquired: Basic knowledge in number theory
Skills Acquired:

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts through colouring the playing field and each piece in two colors (in order to
solve the problem) provide evidence of the development of analytical thinking
skills.

Visualization Skills - developed through the rotation and movement of the
pieces left and right. This is needed in order to explain the game, while colouring
the blocks is needed in order to visualize both the mathematical solution and the
observation of the problem.

Use and Applicability: We can see how odd and even number knowledge can
be applied. This supports the use of mathematical logic and the appreciation of
its application to real life problems, like this problem which has evolved from a
game.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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25. To tell a lie or to tell the truth? That is the question!

~

Math Topic: The formulation of logical statements
Age Group: 9-13
Knowledge Background: None

Knowledge Acquired: Logical statements, logical reasoning, and logical value
of true and false statements

Skills Acquired:

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final idea provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

The mathematical didactics emphasize the motivation for problem solving. A
problem is placed in a fictional environment, but is subsequently translated to
a mathematical problem in order to find its mathematical solution and finally
translate it back to fiction.

Visualization Skills - developed as a piece of the history of mathematics.

Use and Applicability: This principle is very important for logics and some
problems can be solved through this method, while in other cases it helps logical
reasoning and corrects the formulation of statements.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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26. Pigeonhole Principle

Math Topic: The Pigeonhole Principle

Age Group: 14-18

Knowledge Background: Indirect proof, logical reasoning
Knowledge Acquired: Pigeonhole Principle

Skills Acquired:

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final proof provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Logical Thinking - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the reasoning, logical thinking, deducing and arguing of the pupils. This
happens because the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan its
solution and then start solving it.

Visualization Skills - developed through the visualization of the pigeons going
into the pigeonholes, and used in order to visualize both the mathematical
solution and the observation of the problem.

Use and Applicability: This principle is very important for number theory, graph
theory and in solving many problems.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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27. The Tower of Hanoi

Math Topic: The mathematical induction for the number of steps to solve the
Tower of Hanoi

Age Group: 9-13

Knowledge Background: basic operations with powers
Knowledge Acquired: The principle of mathematical induction
Skills Acquired:

Communication - the strategy of the game is based on mathematics, modeling
the problem and manual handling of the discs. The acting and the use of visual
models develop the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling.

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final proof provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Problem Solving - the pupil firstly needs to comprehend the problem, plan
its solution and then start solving it. Since all these stages are implemented,
mathematical modeling skills acquisition is supported.

Visualization Skills — developed, as a figure and a wooden model exhibit a
visualization of the Tower of Hanoi. These are used in order to visualize the
mathematical solution and the follow up of the problem.

Use and Applicability: This principle is very important for number theory and
problem solving.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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28. Clever squaring

Math Topic: The mathematical induction for the number of steps to solve the
Tower of Hanoi

Age Group: Age 9-13

Knowledge Background: basic operations with powers

Knowledge Acquired: The “clever” formula for squaring a two - digit number
Skills Acquired:

Communication - shorter and simpler way of computation. The use of
computation develops the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling. The given formula leads to more effective computational skills.

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final formula which is easy to
memorize provide evidence for the development of self-confidence.

Analysis

The preparation and presentation required for this MATHFactor script develops
the strategy of application of the symbolical and algebraic skills of the pupils.

According to mathematical didactics, the smart computational methods
(which can be easily memorized) help the acquisition of strong and reliable
computational skills. The students are always open to apply a simple way instead
of a more complicated one.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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29. The Circle and the others

Math Topic: Geometry
Age Group: 9-13
Knowledge Background: Circle, Straight line, quadrilateral, polygon

Knowledge Acquired: Chord of a circle, properties of the diameter, properties
of tangent and properties of regular polygons

Skills Acquired:

Communication - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the Communication skills of the pupils. This happens because in order
to present these properties the student has to comprehend the circle.

Analytical Thinking - the analysis and separation of the properties in different
parts also requires analytical thinking skills.

Visualization Skills - developed through the student touching the circle on the
table to show the tangent. By touching the circle on the table in a particular
way, the table edge becomes a chord and the diameter of the circle.

Use and Applicability: In geometry to introduce math students to simple
properties of the circle.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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Riktlinjer for metoden
MATHFactor

30. The loneliness of the top
Math Topic: Number Theory

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Even numbers

Knowledge Acquired: Properties of the prime numbers, 2 is the only even
prime, every number can be written as a multiplication of primes in a unique
way, Historical Facts about Prime numbers, How did Eratosthenes try to find the
primes?, How famous mathematicians tried to find a Prime number generator?,
Euclid’s proof about primes

Skills Acquired:

Organizing - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the organizing skills of the pupils. This is supported by the fact that in
order to make the presentation the student has to comprehend the mathematics
behind it and to try to plan the presentation.

Analytical Thinking - analysing and separating the history into its constituent
parts that connect very nicely with one another provide the necessary evidence
for the development of analytical thinking skills.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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31. The Pigeonhole Principle

~

Math Topic: The pigeonhole Principle
Age Group: 9-13

Knowledge Background: None
Knowledge Acquired: Pigeonhole Principle
Skills Acquired:

Analytical Thinking - analysing and separating the problem into its constituent
parts and taking cases in order to come to a final proof provide evidence for the
development of analytical thinking skills.

Problem Solving - the preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the problem-solving skills of the pupils. This happens because the pupil
firstly needs to comprehend the problem, plan its solution and then start solving it.

Mathematical Modeling - the mathematical modeling theory states that a
person firstly needs to translate a real life problem into a mathematical problem,
then he/she needs to find the mathematical solution and finally translate it back
to the real life solution. Since all these stages are implemented, mathematical
modeling skills acquisition is supported.

Visualization Skills - developed as a visualization of the pigeons going into
the pigeonholes is used in order to visualize the mathematical solution and
observation of the problem.

Use and Applicability: The principle is very important for number theory and
many problems can be solved with the use of this principle.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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32. The story of the ladybirds

Math Topic: Algebra

Age Group: 9-13

Knowledge Background: The theory of numbers

Knowledge Acquired: Number divisibility criteria, prime numbers
Skills Acquired:

Presentation is based on the use of mathematical theories in order to solve
imaginary problems.

To come up with the solution, the student must be endowed with comprehension
abilities. The theory of mathematical modeling is transferred to imaginary
problems and solution can be found only if certain mathematical criteria are
well known.

To solve the problem, all mathematical divisibility criteria must be familiar and all
members complying with these criteria, in different stages, must be eliminated.
The remaining ones are to be taught as special numbers, prime numbers, both
based on the analytical thinking and the visualizing capacity of the student.

By using this story, important mathematical concepts are put into practice, useful
for everyday life and for developing the solving capacity in the future.

ANNEX [32]




33. Where there is an X...there pops in 0, too!

~

Math Topic: Probabilities

Age Group: 9-13

Knowledge Background: Basic probabilities
Knowledge Acquired: Play games using math knowledge

Skills Acquired:

Problem Solving - The preparation and presentation required for this MATHFactor
develops the problem-solving skills of the pupils. It is easy to understand that
the preparation and promotion required develops probabilistic thinking and
symbolic comprehension for students. In this respect, students learn how to play
to win.

Communication - collaboration is a key component in the game development
activity, and students collaborate effectively in order to create challenging
games, hence developing their communication skills.

Students recognize and solve problems, develop and apply strategies based on
ways others have used in order to present or solve problems.

Visualization Skills - developed, as graphical drawing is needed in order to
visualize the mathematical solution and observation of the problem.

Use and Applicability: In various situations where probabilities are needed, stu-
dents gather, analyse and apply information and ideas, discover and evaluate
patterns and relationships in information, ideas, and structures, as well as ap-
plying acquired information and skills to different contexts as students, workers,
citizens, and consumers.

The friendliness of Tic-tac-toe games makes them ideal as a pedagogical tool for
teaching the concepts of good sportsmanship and the branch of artificial intel-
ligence that deals with the searching of game trees.

ANNEX [33]




MATHFactor

34. How to generalise? What to generalise?

The case of Pythagoras’ theorem.

Math Topic: The application and generalisation of Pythagoras’ theorem
Age Group: Age 9-13
Knowledge Background: basic form of the theorem

Knowledge Acquired: The practical application in building industry of the the-
orem and the generalisation for 3 and more dimensions

Skills Acquired:

Communication - application of theorems and computations. The use of

computation develops the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling. The given formula leads to more effective computational skills.

Analysing and separating the problem into its constituent parts and taking cases
in order to come to a final formula easy to memorize provide evidence for the
development of self-confidence.

Analysis

The preparation and presentation required for this MATHFactor script develops
strategy of application of the symbolical and algebraic skills of the pupils.

According to mathematical didactics, the application of computational methods
(which can be easily memorized) help the acquisition of strong and reliable com-
putational skills. The students are always open to apply a simple way in practice.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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35. How to find a rectangle when building your house?

~

The application of Pythagoras’ theorem

Math Topic: The application of Pythagoras’ theorem
Age Group: Age 9-13

Knowledge Background: Basic operations, square and square root, form of
the theorem

Knowledge Acquired: The practical application in building the mechanism of
the theorem

Skills Acquired:

Communication - Application of theorems and computations. The use of
computation develops the Communication skills of the pupils.

Methodology - Practical learning, explanation for a deeper understanding and
modeling. The given formula leads to more effective computational skills.

Analysing and separating the problem into its constituent parts and taking cases
in order to come to a final formula easy to memorize provide evidence for the
development of self-confidence.

Analysis

The preparation and presentation required for this MATHFactor script develops
strategy of application of the symbolical and algebraic skills of the pupils.

According to mathematical didactics, the application of computational methods
(which can be easily memorized) help the acquisition of strong and reliable
computational skills. The students are always open to apply a simple way in
practice.

The Communication Skills of the pupils are developed through a presentation
which uses the appropriate scenario, the acting and the use of visual tools.
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