Teknologi og tegn pa laering

Scratch motiverer eleverne i matematikundervisningen pa Stengard Skoles 3. argang

Pa Stengard Skole har 3. argang haft et forleb med
programmering og spiludvikling i matema-
tikundervisningen. Kartal Fahrettin, der er leerer
pé argangen, har som led i Gladsaxe Kommunes
kompetenceloft inden for teknologiforstaelse
veeret pa uddannelse pa Kgbenhavns Professions-
hgjskole. Her blev han introduceret til en reekke
forskellige mader at arbejde didaktisk med tekno-
logi, og Scratch var en af dem. Scratch er et pro-
grammeringssprog, hvor man kan lave interaktive
historier, spil, tegnefilm, kunst og animation.

- Der ligger en masse matematik i at program-
mere, og vi har i forlobet arbejdet med at lede
efter tegn pa matematisk leering, siger Kartal, der
sammen med sine elever i dette projekt har
beskeeftiget sig med koordinatsystemer, negative
tal, variabler, kritisk teenkning, problemlgsning,
vinkler og grader. I begyndelsen af hver time gen-
nemgar Kartal leeringsmalene med eleverne, sé de
er klar over, hvad det er, de skal leere.

Motivation og nysgerrighed

Arbejdet med teknologi og programmering
veekker de fleste berns nysgerrighed og motiverer
dem til at leere. Netop fordi hovedparten bruger
teknologi i deres fritid, er de hurtige til at leere det
tekniske og motiverede for at lgse de udfordrin-
ger, de stoder pa undervejs.

- Det har virkelig slaet mig, at fordi vi arbejder
med matematik i en kontekst, der interesserer
bernene, er de blevet langt mere interesserede i
at forstd matematik og fa gje pa den i alt omkring
sig, forklarer Kartal og fortseetter:

- Bornene er gode til at sperge hinanden om
hjeelp, fordi de kender hinandens styrker, og de vil
omvendt ogsa gerne hjeelpe hinanden, forklarer
Kartal, der i processer som denne traekker sig lidt
tilbage, griber ind, nar det er nodvendigt, men et
langt stykke hen ad vejen lader eleverne samar-
bejde om at komme i mal.

- Og jeg er faktisk ret imponeret over, hvor selv-
kerende, de er, siger Kartal.

Eleverne i 3.x er gode til at hjcelpe hinanden og samarbejde om at na i mdl med deres opgaver.



Feedback skaber retning

Lobende i processen har klassen arbejdet syste-
matisk med bade selvevaluering og feedback —
mellem savel elev-elev som elev-leerer.

- Feedback hjeelper barnene til at fa gje pa tegn pa
leering og giver dem en bedre forstaelse af, hvor
de er, og hvilken skridt de skal tage i forhold til
leeringsmalene, forteeller Kartal. Han og teamet
har opstillet en reekke selvevalueringsspergsmal,
som blandt andet lyder "Er jeg god til at hjcelpe
min sidemakker?”, " Folger jeg med og deltager
aktivt i undervisningen” og "Er jeg god til at sporge
efter hjcelp, ndr opgaven er sveer?”.

Alle spil lavet i Scratch preesenteres for resten af klassen.

Selvevalueringen handler altsa i hgjere grad om
bornenes indsats frem for om, hvor dygtige de

er. Kartal og hans kolleger oplever, at nar borne-
ne stopper op midt i en leereproces og evaluerer
deres egen indsats, far de en gget bevidsthed om,
hvor de efterfolgende har brug for feedback for at
na i mal med opgaven.

- Vi er lykkedes med at skabe en steerk feedback-
kultur og et trygt leeringsrum i alle tre klasser pa
3. argang, hvor bernene dels er tunet ind pa at
hjeelpe hinanden, og dels er bevidste om, hvor de
er pa vej hen og hvad deres neeste skridt er, siger
Kartal og fortseetter:

- Vivil gerne give bernene en folelse af, at det er
vores — bade voksne og elevers — undervisning og
hjeelpe dem til at fole ejerskab over det, der fore-
gar i leeringsrummet.

Med Scratch-forlgbet har Kartal og bernene pa
Stengard Skoles 3. drgang kun lige taget hul pé en
rejse med inddragelse af teknologi i matematikti-
merne.

- Scratch kan for eksempel kobles til selvkeren-
de LEGO-biler, hvor der ligger nye matematiske
udfordringer klar til at blive lost. Mulighederne
for at bygge videre pa det, vi nu har startet, ligger
abne, afslutter Kartal.

Kartal Fahrettin treeder til, ndr eleverne har brug for hans feedback.
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