Et undersggende og taenkende
klasserum

INTENTION

Intentionen med dette szet er at give inspiration til en mere underspgende og
teenkende matematikundervisning, hvor eleverne bliver problemlgsende pa en
underspgende og legende made. Det faglige udgangspunkt er algebra med et
didaktisk afsaet i underspgende og taenkende processer.

4 Videndeling @ 1 Inspiration

Peers Analyse - Undring-

Evaluering refleksion

AKTIONS-
LARING

2 Innovation

Provehandlinger - Udvikling og design
refleksion af undervisning

Digital .
LEARNING
through PLAY



https://via.mitcfu.dk/90041188
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https://mathsbot.com/manipulatives/tiles
https://phet.colorado.edu/da/simulations/equality-explorer
https://phet.colorado.edu/da/simulations/equality-explorer

BESKRIVELSE

TANKERNE BAG - KORT FORTALT

| matematik kan der ofte vaere en udfordring med at have teenkende elever, der selv starter pa
opgaver og er selvkgprende indtil de spgrger laereren eller andre elever til rads for at komme
videre. Nogle greb er nemme at justere for de fleste undervisere, mens andre er mere
gennemgribende. En af vejene ind i en undervisning, som giver mere matematisk teenkning
og leengerevarende lzering, som ogsa holder leengere, er leg og underspgelser med
elevinddragelse.

Her er der flere gode veerktojer at blive inspireret af i Peter Liljedahls "Building thinking
classrooms in mathematics” Dette og leg/underspgelser med bdde konkreter og virtuelle
konkreter er grundlaget i dette klodssaet. Digitale veerktgjer er padlet, mindmap, virtuelle
konkreter og video.

| matematikundervisningen er meget
lzering bundet til undersggende og
legende tilgang, hvor det er vigtigt, at
eleverne teenker matematisk og er
motiveret og begejstret.

| dette forlab vil der veere konkrete
veerktgijer til, hvordan du stetter bade
klasser og den enkelte elev i denne
proces.
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SADAN GOR |

| denne fase skal | i feellesskab afprgve jeres tilpassede eksperimenter. Det er vigtigt, at
| Ipbende m@des og evaluerer og redesigner undervisningen eksempelvis ved hjzelp
teamressourcerne:
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SADAN GOR |

Seet jeres i team og lav en overordnet evaluering af forlgbet ved
hjeelp af Guide til struktureret videndeling.

Idégenerer ogsa omkring, hvordan jeres nye erfaringer, fejl og
successer kan deles med resten af skolen og andre faglaerere, som
kan have gleede af jeres erfaringer.
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