Datahaxan och mattesagan

"Man ska leka och experimentera sig fram till akta kunskap”

ORUST

Lagstadieelever kan bli
béttre | matte &n vad
mycket dldre elever &r

i dag. Lena Magnusson,
matematik-, pedagogik-
och datorvetare pé Orust
ar sdker pa sin sak. Hon
har ett ar pa sig att ta
fram ett datorprogram
som visar att hon har

For en naturlig obegdvning i

matte och programmering
kunde det lika gédrna ha varit
trollformler som ligger ut-
spridda pd Lena Magnussons
kiikshord. Papper efter papper
med anteckningar, uppstall-
ningar.

. Det ar har Datahéixan sitter
och jobbar pi Rodberget utan-
for Hendn. Bordet vid kiks-
finstret med blommande trid
utanfor. Ogonen péd formler-
na. Rygegen mot den vackra
vyn over havsvikarna. Ingen
dator. Den stir en vaning

upp dir utsikten dr dn mer
sliende.

Datahiixan #r namnet pa
Lena Magnussons unga firma.

Intill datorn pa dvervaning-
en har hon en flanellograf.

Med den wvisar hon wvad
resultatet ska bli av det hon
skriver nere 1 kéket, dator-

program.

Plus och minus

En flanellograf dr en tavla
med tygbitar, som tas bort
eller ldggs till allt eftersom

man dnskar, Och da dr vi inne
pa sjilva dmnet. Matte, Att
ligga till eller ta bort. Sant
som ungarna ska lira sig i
skolan. Liksom de ska kunna
multiplikation och division,
nistan obverstigliga problem
fir miangder av elever. Och
vuxna.

— Jag blir sa ledsen nér jag
ser hur manga det dr som inte
forstar matte,

Magonstans gar det fel, i
skolan eller kanske redan
hemma, Matte blir svart. De

unga elevernas inmresse Ar
stort 1 birjan men sedan blir
det stopp for manga, resone-
rar Lena Magnusson.

Och sa blir det korv-
stoppning. Man forstar inte,
men lar sig uanrtill. i bésta
fall,

- Vildigt manga ldrare
forstar inte heller matte, pa
riktigt.

Sagolika spel
Mu jobbar Lena med spel
som gar att anvanda | matte-

Pedagogiskt mattespel. Den rode pojken Tar bort och den griina flickan Lagger till, huvudpersoner | Lena Magnusson
kommande pedagogiska mattespel for elever. Nu fér hon éver spelet till dataprogram.
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undervisningen. Och nir
Datahéixan hittar pa spel
hamnar de, i alla fall denna
gang,-i sagans virld. Spelidén
har hon redan klarat av. Nu
ska de formuleras s4 att de gir
att anvinda i en dator.

- Man ska leka och experi-
mentera sig fram till dkta
kunskap, utan att man egent-
ligen mirker det, forklarar
hon spelen.

Med "dkta kunskap" avser
Lena Magnusson "att forsta,
inte att lira sig utantill”. (Det
ir bittre att veta varfor 7
ganger 7 blir 49 &n att tvingas
lira sig multiplikations-
tabellen).

Till spelen ska lidraren
ocksd kunna anvinda andra
uppgifter som liggs in nér
eleven kan det speciella av-
snittet. For liraren ska vara
med i undervisningen. Det
var ocksa en ldrare som fick
Lena att birja med lirome-
delsprogrammen.

Uppmanad att bérja

Hon sjdlv har alltid tyekt om
matte och att 1osa problem. 5a
hon nappade nir en vin och
ligstadielirare uppmanade
henne att gira datorprogram
for barn. Sadana program
finns det redan médngder av.

— Men de dr som datorisera-
de mattebicker, siger Data-
héxan som alltsd ligger in den
pedagogiska leken och spelet i
sitt material.

Att Lena Magnusson kan
jobba med sin idé beror pa ett
stipendium hon fatt fran stat-
lipa EKEK-stiftelsen (kunskap
och kompetens) soim satsar pa
nva generationens laromedel,

Testar idéerna

I botien dr Lena matematiker
och datalog, utbildad pa uni-
versitetet i Giteborg och med
tva ar i USA. 1995 doktorerade
hon i datavetenskap.

Inom ett ar vet hon hur
hennes program kan anvin-
das. Innan det dr klart har hon
testat idéerna pd flera elever
och ldrare, bland annat pa
Montessoriskolan i Henan.

- Det dr viktigt att utveckla
det i samarbete med dem som
ska anvinda det.
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