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Velkommen 3

En varm velkomst til denne veiledningen om kreative videoer i matematikk-
opplaeringen! Vi setter pris pa din interesse for vart prosjekt og haper at denne
publikasjonen vil hjelpe deg a forsta vare overordnede ideer om videoopplaering i
matematikk (vidumath er et akronym for video education in mathematics). Dette
er et europeisk prosjekt som bidrar til matematikkundervisning gjennom innova-
tive mediepedagogiske metoder, spesielt det a lage kreative videoer med barna.
Du som lzerer er den primaere veien for a na barn. Du vil bli utstyrt med innhold
og metoder som er attraktive i form og didaktikk for deg selv og elevene dine.
Vi haper at gode pedagogiske rammer, eksempler pa god praksis og realistiske,
utprgvde oppgaver for elevene vil fange din interesse og inspirere deg til 3 jobbe
med videoproduksjon i din egen matematikkundervisning.

Denne veiledningen supplerer det vi allerede har publisert pa
nettet pa var vidumath-nettside http://vidumath.eu. Vi vil gi et
innblikk i hva det betyr for oss a lage videoer i matematikkunder-
visningen, at det ikke handler om en teknisk tilneerming, men
hvordan det henger sammen med vare ideer om kreativ og in-
novativ matematikkopplaering som gir barn muligheter til & ut-
forske, oppdage og diskutere sine matematiske ideer for & utvikle
en dypere forstdelse, og oppleve matematikk som en spennende og trivelig ak-
tivitet.

[=]

Som et europeisk prosjekt vil vi gjerne dele videoene som dine
E elever lager med andre skoler og elever fra hele Europa. Prosjek-
=" tet har opprettet en «wikispace», som er veldig enkelt a bruke,
pa http://vidumath.wikispaces.com/. Du kan registrere deg pa
denne nettsiden og sende oss en e-post (via «contact»-skjemaet
pa nettsiden) med dine opplysninger og navnet pa din skole el-
ler klasse. Vi vil da lage en side for din gruppe og sende deg en
lenke, slik at du kan redigere siden. Wikispace skal vaere et trygt sted. Derfor ma
du registrere deg pa wiki’en, og rettigheter til a redigere siden vil ikke gis fgr vi
har sjekket din identitet som lzerer.

Vi har prgvd a bruke sa fa som mulig lenker til Internett i denne veiledningen,
men bruk gjerne nettet hvis du vil ha mer konkrete eksempler, se videoene som
ble nevnt i heftet eller fa tilgang til flere veiledninger og opplaeringsmateriell. Du
vil ogsa finne informasjon om dagsaktuelle og fremtidige kurstilbud (bade via
Internett og med fysisk tilstedevaerelse) om 3 lage videoer i matematikkunder-
visningen.

Ta kontakt med oss og fortell oss om dine ideer, kommentarer og bidrag.

Med vennlig hilsen fra vidumath-teamet.


http://vidumath.eu
http://vidumath.wikispaces.com/

"8 [ntroduksjon

Formalene til vidumath-prosjektet

| hele Europa har matematikkundervisningen fatt mye oppmerksomhet i de
siste arene. Nye undervisningsmetoder trengs for 8 mgte elevenes manglende
motivasjon.

Prosjektet vidumath bidrar til denne diskusjonen med innovative undervis-
ningsmetoder som er tatt fra ideer fra det rike miljget rundt videoproduksjon.
For tiden er video en sveert vanlig kommunikasjonsform som fgrst og fremst
ungdommer liker. Video er et veldig motiverende verktgy som har flere ulike
fasetter enn en vanlig skolebok. Levende bilder kan hjelpe til & anskueliggjgre
mer komplekse strukturer og kan lettere relateres til den virkelige verden.

Grunnideen til vidumath er at elevene selv spiller en aktiv rolle i videoproduk-
sjonsprosessen. | denne prosessen bruker de systematisk, men kreativ tenkning
for & arbeide seg fram til og framstille det matematiske innholdet. Matematikk
er en vitenskap som jobber med regler, mgnstre, abstraksjoner eller bevis som
kan brukes i mange forskjellige sammenhenger, bl.a. tekniske anvendelser,
filosofiske samtaler og lek. Var tilnserming handler spesielt om det fglgende:

Barn vil leere ved @ oppdage matematiske sammenhenger pa en lekende
mate.

Barn vil selv dokumentere denne prosessen pa video.

Andre barn vil fa se disse videoene og pa denne maten laere seg matema-
tikk og bli inspirert til 3 lage egne videoer.

Barn vil fa mulighet til & reflektere over sin egen laeringsprosess.
Leerere vil stgtte barna med passende ideer og eksempler.
Ideene vil videreutvikles sammen med andre lerere i Europa.

Vi vil na elevene gjennom leererne. Derfor vil prosjektet passe pa a henvende
seg til lzererne og inkludere dem pa en god mate.

Fordelene med a bruke vidumath i undervisningen

vidumath fremmer problembasert og selvstendig leering. Bruk av multimedi-
ale uttrykk stimulerer elevenes intuisjon og hjelper dem med a rekonstruere
problemet. Prosjektet utvikler videobaserte undervisningsmetoder. Hvis video



brukes pa en mate som fokuserer pa samarbeid og refleksjon, sa er det et
kraftig verktgy for a stgtte bade media- og matematikkompetanse.

Det er behov for europeisk samarbeid, og vidumath legger stor vekt pa visuell
kommunikasjon som er godt egnet for a utveksle ideer mellom mennesker fra
forskjellige land. | tillegg er det mulighet for teksting pa mange ulike sprak.
For a beskytte barnas personvern brukes hovedsakelig videoer som ikke viser
barna selv. Prosjektet motiverer skolene til a danne partnerskap: to skoler som
samarbeider med sine klasser, utveksler videoer og diskuterer ideer.

vidumath handler om innhold som elever har produsert selv. Fra fgr det finnes
ikke sa mange videoer som elever har laget og de som fins har ofte darlig kva-
litet — ikke bare nar det gjelder videoproduksjon, men ogsa med tanke pa det
matematiske innholdet. vidumath leverer kreative konsepter for problem-
basert laering samt passende pedagogiske rammer som laerere kan bruke til 3
hjelpe elever ved a lage egne medier. De foreslatte mediepedagogiske ideene
fokuserer pa barns medvirkning og inneholder et bredt spekter av ideer om
hvordan matematikk kan visualiseres. Ved lekende lsering blir barna pa en
naturlig mate begeistret for matematikk, noe som vil hjelpe dem til 3 forsta
kjernekonsepter fgr de begynner pa videregaende skole.




3 Implementering av vidumath

Hvordan du kan begynne med vidumath

Vi vet at undervisningstida og ressursene er begrenset, men vidumath kan
hjelpe deg som laerer fordi elevene lettere vil tilegne seg vanskelige matema-
tiske konsepter. vidumath har oppgaveark, eksempelvideoer og bruksanvisnin-
ger for a vise tydelig hvordan leerere kan bruke prosjektet i klasserommet og
pa turer.

Det er viktig @ begynne med svaert enkle oppgaver, spesielt hvis laereren har
lite erfaring med a bruke video i undervisningen. Det kan innebzere fotografier
eller videosnuter som framstiller matematisk innhold. Grunnleggende gvelser
kan gjennomfgres i én undervisningstime, eller de kan veere en fgrste lekse,
spesielt for eldre elever som er vant til 4 jobbe selvstendig.

Grunnideen er a bruke video som et hjelpemiddel i matematikklaeringen
— kvaliteten til videoen spiller ingen rolle siden prosessen er det som teller.
Prosjektet handler ikke om a produsere profesjonelle filmer. Man trenger hel-
ler ikke avansert utstyr. For a ta opp videoene brukes utstyr som allerede star
til radighet som et vanlig videokamera, et fotoapparat med videofunksjon, et
nettbrett eller en smarttelefon.

Vurdering, personvern og opphavsrett

vidumath bygger pa elevenes samarbeid. Arbeid med media er samarbeid, og
samarbeid medfgrer bade viktige samtaler om hvordan elevene kan tilnaerme
seg det matematiske innholdet og refleksjoner rundt de bildene som elevene
har skapt.

Vurdering av videomatematikkprosjekter behgver a analysere disse prosjekt-
prosessene. Det er ikke nok d bare bedgmme en ferdigstilt video. Elevene ma
presentere en plan / en skisse / et storyboard av det de planlegger a gjgre fgr
de begynner med opptaket, og de ma rapportere hvilke utfordringer de mgtes

underveis. :l_
Fgr et videoprosjekt begynner, ma lererne skaffe seg et E 1 E
skriftlig samtykke til at barna har lov til a vises og/eller =

hgres pa video. Hvis dette er et problem, sa kan det Igs-
es ved a begrense seg pa a vise bare hender eller ting og I -
ikke bruke lyd. Mange eksempler pa denne tilnaermingen E
finnes blant vidumath-pilotvideoene —

http://vidumath.eu/video-home/


http://vidumath.eu/video-home/

Til syvende og sist: Opphavsrett ma ivaretas. Kommersielle bilder, videosnuter
eller musikk som er kopiert og nedlastet kan ikke inkluderes i elevenes ar-
beid.

Erfaringer fra pilotfasen

Erfaringer fra Sofia / Bulgaria

Omtrent 150 barn fra en skole i Sofia deltok i pilotstudien i Bulgaria. Det var
barn fra 1. trinn (7 ar gammel), 2. trinn (8 ar gammel) og 4. trinn (10 ar gam-
mel). Hvert alderstrinn ble delt inn i mindre grupper med en ansvarlig veileder,
som fortalte dem hva prosjektet handler om og hvordan man lager stop-mo-
tion-videoer. Pa begynnelsen viste laererne noen videoer om symmetri, ge-
ometriske figurer og likninger. Deretter demonstrerte leererne hvordan man
kan lage stop-motion-videoer, hvordan man importerer bilder fra kameraet
til Windows Movie Maker og hvordan effekter og musikk kan legges til. Hver
gruppe lagde en pilotvideo pa skolen. Dette var sa motiverende for barna at de
gjerne ville fortsette. Alle lagde egne videoer i fritiden.

Barna trivdes med aktivitetene, likte a diskutere ideer og jobbe selvstendig i
grupper mens de oppnadde malene med oppgavene. Deres aktive deltagelse i
a lage korte videofilmer ut fra deres matematikk-kunnskap f@rer til en dypere
forstdelse av forholdet mellom matematikk og hverdagen.

Matte er trivelig og enkelt. // barn
Matematikk er kreativt. // lerer

Jeg er stolt fordi jeg vet at videoene som vi har laget vil bli sett
og brukt av andre barn over hele verden. // barn

Matematikk presentert ved hjelp av videofilmer er en utfordring
og en ny mdte G hdndtere temaet pd. // leerer

Jeg er ikke redd for matte. Jeg deler gjerne mine ideer. // barn

vidumath gjgr at vi kan avvike fra den konvensjonelle undervis-
ningsmdten. Det er en ny idé om prosjektbasert lzering. // leerer




Erfaringer fra Trondheim / Norge

Omtrent 100 barn fra to skoler i Trondheim deltok i pilotstudien i Norge. Det
var barn fra 5. trinn (10 ar gammel), 6. trinn (11 ar gammel) og 7. trinn (12 ar
gammel). Barna jobbet i grupper pa to eller tre barn i hver gruppe. Nesten alle
barn valgte gruppe selv, men laereren delte inn noen fa grupper for a sikre at
det var homogene grupper pa matematisk ferdighetsniva. Lavt presterende
elever jobbet sammen og fikk ekstra veiledning.

@kten startet om morgenen med en kort introduksjon av prosjektet, det
matematiske temaet og hvordan man lager stop-motion-videoer. Temaene
som lzererne hadde valgt var likeverdige brgker, kommutativitet av multipli-
kasjon og likhetstegnet. Barna planla sine videoer i omtrent 45 minutter. Det a
ta opp videoene tok 60 til 120 minutter. Etter en lang lunsjpause fikk barna 30
minutter for a finne musikk, lage tittel og rulletekst og ferdigstille videoene. De
siste 30 minuttene ble brukt til a reflektere over erfaringene og laeringsproses-
sen. Barna likte aktiviteten, var engasjerte og svaert motiverte til a fullfgre. De
krevde minimal stgtte fra laereren og jobbet selvstendig i grupper.

En av leererne sa om prosjektet: «Alle gruppene fikk nok en generelt dypere
forstaelse for hva likeverdig brgk er. Samtalene gikk rundt dette pa gruppene,
og de snakket seg fram til hva likeverdig brgk egentlig er i forhold til hvordan de
skulle animere det. To-tre elever visste ikke hva likeverdig brgk er pa forhand,
jeg opplevde at de na har en forstaelse for hva det er.

Nar vi vet at brgk er et av de mest utfordrende temaene i matematikk for 9-
12-aringene ma vi bruke god tid pa dette temaet. Og bruke ulike innfallsvinkler
for a stgtte begrepsutviklingen til elevene. Jeg opplevde at bruk av animasjon
i temaet brgk gir gode muligheter for fordyping og leering. Jeg kommer til 3
benytte denne innfallsvinklingen flere ganger i faget matematikk.

Jeg ser ogsa for meg at denne vinklingen kan vaere god i en spesped-situasjon,
der gode muligheter for leering ogsa ligger i det a skulle forklare for andre. Jeg
har ogsa en tanke om at dette kan vaere en god mate & gjennomfgre tester/
prgver pa, der elevene skal lage en animasjonsfilm som viser meg at de har
ulike, spesifikke ferdigheter innen et (matematisk) tema.»



Erfaringer fra Coimbra/Portugal

To skoler deltok i to forskjellige verksteder. Det fgrste vidumath-verkstedet ble
giennomfgrt med 4. trinn pa en barneskole. Det var 25 barn som hovedsakelig
var 9 ar gamle. Det var prosjektgruppen som jobbet med barna, men siden
barna ikke kunne sa mye engelsk, sgrget vi for at all kommunikasjon var tolket
fra engelsk til portugisisk. Barna jobbet i lag i grupper pa omtrent fire barn, og
hver gruppe hadde sitt eget gruppebord.

Hver gruppe skulle jobbe med et enkelt videoopptak om temaet sannsynlighet.
De jobbet med kuler av farget plastilin og skulle finne ut hvilke farger kulene
hadde som var gjemt i en pose. Du kan lese mer om denne oppgaven pa side
13. Hver gruppe gikk gjennom fire ulike faser: (1) Forberedelse: Barna dis-
kuterte hvordan de kunne Igse denne oppgaven. Sa arrangerte de objektene
og bakgrunn og fant en mate 8 dokumentere resultatene pa. (2) Opptak: De
tok opp ett videoklipp som viste hvordan de Igste det matematiske problemet.
Videoen var mellom 3 og 5 minutter lang. (3) Etterbehandling: Elevene gkte
hastigheten pa videoklippet for a gjgre lettere a se pa det, og de la til titler og
musikk. (4) Presentasjon: Hver gruppe presenterte sin video til klassen og ga
en kort oppsummering av prosessen.

F@r barna kunne begynne med videoopptaket matte de vente til lzereren hadde
godkjent ideene deres. Barna var entusiastiske over verkstedet, interessert i a
jobbe med vidumath-teamet og investerte mye arbeid i sine prosjekter.

Det andre vidumath-verkstedet ble gjennomfgrt pd en yrkesfaglig vide-
regaende skolen som er rettet mot hotell- og reiseliv. Det var 12 tenaringer
som gnsket seg stgtte til anvendt matematikk. Etter en lang samtale ble det
avgjort at elevene skulle lage en kort videopresentasjon for yngre barn som

Jeg leerte @ vaere trygg pad G gjare utrolige ting. // barn
Vi burde takke dere, men vi sier heller: Vi vil ha mer! // lserer
Jeg var sveert stolt da jeg sd videoen. // barn

Det var en interessant aktivitet for G fremme elevenes motiva-
sjon og engasjement for @ laere seqg matematikk. // leerer

Jeg lzerte at det er viktig G samarbeide i gruppen for G utvikle
en aktivitet. Jeq laerte ogsa at det ogsa er viktig G veere tdlmo-
dig og utholdende for G oppna et godt resultat. // barn




10 handler om proporsjonalitet og brgk. Oppgaven handlet om a skalere en opp-
skrift til flere personer. Du kan lese mer om oppgaven pa side 23.

Elevene jobbet med dreiebok og storyboard og planla handlingen foran kam-
eraet. De tok opp omtrent 10 forskjellige snutter som ble omtrentlig sammen-
satt pa slutten av denne 3-timers gkten. Elevene trengte lengre tid for a finne
en god mate a visualisere brgkdelene pa. Verkstedet var mye mer avansert nar
det gjelder videoproduksjon enn det som vi hadde gjort fgr, men elevene fikk
det til.

Erfaringer fra Bielefeld/Tyskland

Litt flere enn femti laerere og lzererstudenter deltok pa to vidumath-verksteder
pa Heyskolen Bielefeld og Universitetet Leipzig. vidumath-teamet presenterte
prosjektets grunnideer og jobbet etterpa med praktiske oppgaver som handlet
om hvordan vidumath-metoden kan brukes i undervisningen. Det innebzerer
ogsa hvordan prosjektet settes i gang og kjgres. | Igpet av verkstedet og re-
fleksjonen etterpa hadde alle god tid til & utveksle tanker hvordan de kunne
anvende vidumath-ideene med sine elever.

Deltakerne satte pris pa de nye ideene, den didaktiske tilnsermingen og at
videoproduksjon og matematisk innhold knyttes sammen. De syntes at det var
viktig a holde balanse mellom introduksjon og gjennomfgring, tydelig forklare
teknikken og holde tida.




Elevenes motivasjon og oppfatning

Vi analyserte barnas motivasjon og hvordan de oppfattet sin egen laering mens
de deltok i en vidumath-aktivitet om likeverdige brgker i Norge. Et kort spgr-
reskjema med apne spgrsmal om implementeringen av aktiviteten og hvordan
elevene opplevde sin egen innsats ble brukt samt det standardiserte spgr-
reskjemaet Task Evaluation Questionnaire som er en del av Intrinsic Motiva-
tion Inventory (IMI).

Noen barn svarte at det ikke var vanskelig i det hele tatt. Andre syntes at det &
filme var vanskelig eller de skrev at det stgrste problemet var a fa til at delene
beveget seg. Det a fa en idé og filme den var den stgrste utfordringen for noe
fa.

Barna opplevde denne vidumath-aktiviteten som sveert interessant. De syntes
ogsa at de klarte a gjennomfgre aktiviteten godt og at de jobbet ganske selv-
stendig, men medvirkningen vurderte de pa middels niva. De viste lite stress
og press mens de utfgrte aktiviteten. Barna svarte ogsa at de gjorde en stor
innsats for a gjennomfgre aktiviteten.

Punktet «Denne aktiviteten var nyttig for a laere likeverdige brgker» ble vur-
dert meget hgyt. Vi spurte ogsa: «Hva har du laert deg ved denne aktiviteten?»
Svarene har vi undersgkt med innholdsanalyse. Matematikklaering var den
hyppigste underkategorien: Barna svarte oftest at de hadde lsert noe om
likeverdige brgker og leert matematikk pa en morsom mate mens de jobbet
med aktiviteten.

Vi har funnet en sterk korrelasjon mellom barnas interesse mens de jobbet
med vidumath og i hvor stor grad de syntes at de hadde lart noe om likever-
dige brgker.

Oppsummering

Vare erfaringer med prosjektet viser hvordan matematikkundervisningen kan
veere mer kreativ og motiverende. Den tekniske og organisatoriske innsatsen
som er ngdvendig for a gjennomfgre et videoprosjekt i matematikkundervis-
ningen er overkommelig og hvilken som helst lzerer kan utfgre det. Finansielle
kostnader er ikke et problem, siden det brukes bare utstyr som allerede fins.
Tid ma investeres — bade forberedelsestid og undervisningstid. Men det er in-
nenfor rimelighetens grenser og en god investering hvis man belgnnes med
motiverte elever som har fatt en dypere forstaelse av det matematiske innhol-
det.
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Selvfglgelig er vidumath ikke en metode som kan brukes i hver matema-
tikktime, men det finnes mange anledninger der det er meningsfullt 8 kombi-
nere videoproduksjon og matematikk:

Introduksjon: Nar vi begynner med et nytt tema, kan barna lage
videoer for a gjgre seg kjent med temaet eller for 3 vise hva de
allerede vet om dette emnet.

Problemlgsning: Mens vi jobber med et tema, kan barna Igse et
matematisk problem som er utfordrende, kan bearbeides med
forskjellige metoder, kan representeres og visualiseres pa ulike
mater og gjerne ha mange Igsninger. Barna framstiller sine ulike
I@sninger i videoer.

Konsolidering: Nar et tema avsluttes, kan barna vise pa video hva
de har lzert. P4 denne maten kan lareren fa se om elevene har
forstatt alle matematiske konsepter riktig.




En veiledning til vidumath 13

vidumath-matrisen

Matrisen gir en oversikt. Den har to dimensjoner.

1. Den fgrste dimensjonen er videoproduksjonsnivaet. Vi gir eksem-
pler pd videoproduksjon pa begynner-, mellom- og avansert niva.
Disse nivaene er ikke basert pa matematikkens vanskelighet. Det er
ulike produksjonsnivaer fra nybegynner til avansert videoprodusent.
Nivaene bygger ogsa pa hverandre. Kunnskapen som oppnas gjennom
begynneroppgaven, kan brukes pa den viderekomne oppgaven, og
kunnskapen som oppnas gjennom den viderekomne oppgaven, kan
brukes pa den avanserte oppgaven.

2. Den andre dimensjonen er muligheten for matematisk leering. Vi gir
eksempler pa introduksjon, problemlgsning og konsolidering. Dette er
ikke vanskelighetsgrader, men ulike deler av leringsprosessen. Som
nevnt pa side 12 kan vidumath brukes enten ndr man introduserer et
nytt emne, eller nar elevene lgser et matematisk problem eller for a
vurdere eller konsolidere elevenes forstaelse.

Introduksjon | Problemlgsning | Konsolidering
Begynnerniva side side side
Enkelt videoopptak 14 16 17
Mellomniva side side side
Stop-motion 18 19 20
Avansert nivad side side side
Kreativ utforskning 21 22 23




14 Begynneroppgave

Skjermopptak / enkelt videoopptak

¢ Produksjon: Det lages en video med bare et opptak — uten klipping eller
redigering.

¢ Mulige matematiske innhold: Det kan vaere hva som helst som foregar i
matematikkundervisningen eller til og med en dokumentasjon: Det kan
veere korte utsnitt av en matematisk situasjon; Det vil vise en kort idé /
et uttrykk; ...

Begynneroppgaven gir en lav terskel for 3 komme i gang, slik at motivasjon
og selvtillit for videoopplaering styrkes. Hvis dere ikke har noe erfaring, er det
viktig a starte med helt grunnleggende gvelser. Begynneroppgaver krever sveaert
lite teknologisk forstaelse. De kan inneholde fotografier og levende bilder.

En fgrste introduksjon kan veere:

¢ Produksjon av stillbilder som viser hvor geometriske figurer eller tall finnes
pa skolen eller i de umiddelbare omgivelsene — for eksempel tall pa skilt
eller nummererte gjenstander.

¢ P3 et hgyere niva kan det eventuelt inkludere et enkelt videoopptak som
viser hvordan elever jobber med et matematisk uttrykk, graf eller objekt.

Begynneroppgaver omfatter ikke videoredigering. Bildematerialet brukes som
deter.

Introduksjon

I henhold til konstruktivistisk laeringsteori er det best for elever a oppdage fakta
og sammenhenger selv. Det er mer sannsynlig at elevene husker konsepter og
kunnskap de har oppdaget pa egen hand, enn fakta de bare har hgrt eller lest.
vidumath gir elevene mulighet til pd en engasjerende mate & trekke veksler pa

Every time we teach a child something,

we keep him from inventing it himself.

On the other hand, that which we allow him to discover for
himself will remain with him visible for the rest of his life.

— Jean Piaget



sin egen tidligere erfaring og eksisterende kunnskap for a finne fakta, sammen-
henger og nye sannheter. For a gjgre dette introduserer vi et nytt tema ved a
gi elevene en oppdagelsesoppgave. Elevene vil sa produsere videoer som viser
hvordan de samhandler med verden ved a utforske og manipulere objekter,
leke med sp@rsmal og kontroverser, eller utfgre eksperimenter.

Begynneroppgaven kan brukes til @ introdusere et bredt spekter av matema-
tiske tema. Det starter i barnehagen med for eksempel emnet «todimensjo-
nale geometriske former». Barna far i oppgave a utforske nabolaget deres og
ta bilder som viser hvor ulike figurer fremkommer blant annet pa mgbler, byg-
ninger og trafikkskilt. Et annet emne er tall. Barna kan ta bilder som enten viser
tall, for eksempel tall pa skilt eller nummererte gjenstander, eller de tar bilder
av mengder med ett gitt antall elementer.

Ved barneskolen er innfgring av matematiske operasjoner som addisjon og
subtraksjon viktig. Nar man for eksempel introduserer addisjon, kan elevene
bruke oppgaven til & finne en situasjon der summering er relevant, og deretter
gjgre et enkelt videoopptak av den. Andre emner som passer i grunnskolen er
volum og vekt. Elevene kan gjgre et enkelt videoopptak som viser hvordan de
maler volum eller vekt mens de lager mat.

Pa mellomtrinn er brgk et viktig og vanskelig emne. For a introdusere temaet
kan elevene bruke oppgaven til 3 oppdage hvordan brgker brukes i det daglige,
og gjore et enkelt videoopptak som viser hva de finner. Sannsynlighet er et an-
net vanskelig tema. Elevene kan oppdage hva sannsynlighet handler om nar
de lager en video om a spille et sjansespill, for eksempel stigespill eller ter-
ningkast.

15
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Problemlgsning

We only think when we are confronted with problems.

— John Dewey

Problemlgsning spiller en viktig rolle i matematikk og derfor ogsa i matematikk-
opplaering. Som det star i Principles and Standards (NCTM, 2000, s. 52): «A
Igse problemer er ikke bare et mal i matematikkopplaering, men ogsa et viktig
middel for a laere seg matematikk.» Hva som regnes som et faktisk problem og
ikke bare en oppgave, avhenger av elevenes kunnskaper og ferdigheter. Ved
et problem er det viktig at elevene ikke har metoder som er gitt eller som de
husker for a Igse det. Den velkjente matematikeren George Pdlya har skissert
fire trinn for problemlgsning:

1. Forsta problemet
2. Utarbeide en plan for a Igse problemet
3. Utfgre planen

4. Se tilbake, vurdere om problemet virkelig er Igst, reflektere over proses-
sen

Disse trinnene samsvarer godt med trinnene i et vidumath-prosjekt (se Trinnvis
veiledning pa side 24): A lage et «storyboard» for videoproduksjonen hjelper
elevene med a planlegge hvordan de skal Igse problemet. Deretter gjgr de et
enkelt videoopptak som viser hvordan de utfgrer planen. Den endelige vide-
oen lar elevene se tilbake og reflektere over prosessen.

Teknikken med ett enkelt videoopptak passer for alle problemer som kan Igses
enten rett frem eller ved prgving og feiling, og krever ingen avansert dyna-
misk visualisering. Vi har prgvd det fglgende problemet med fjerdeklassinger
i Coimbra (se side 9):

Du har en pose med seks kuler i. Kulene har fire ulike farger. Finn ut hvilke
farger og hvor mange kuler av hver farge det er i posen. Det er ikke lov G se i
posen eller @ ta ut flere enn en kule om gangen. Du kan ta ut én kule og legge
den tilbake i posen sa ofte du vil.




Konsolidering

Matematikk er et fag der ny kunnskap i stor grad bygger pa tidligere kunnskap.
Hvis en elev glemmer deler av konsepter, algoritmer, prosedyrer eller kon-
klusjoner hun eller han har leert tidligere, er det helt umulig a8 bygge videre
pa laeringen. A insistere pa at elevene konsoliderer leringen deres gir et helt
avgjerende plata som hjelper dem med a internalisere kunnskap og ferdigheter,
slik at de kan utvide, bygge videre p3, overfgre og anvende forstaelsen. Elev-
ene ma behandle stoffet som er gjennomgatt sa langt, og forsta det. Ellers vil
elevene forsgke a laere seg hva laereren tenker, i stedet for a gjgre laeringen til
sin egen. A bruke tid pa & oppsummere og syntetisere stoffet er ngkkelen til
undervisning som man kan bygge videre pa.

Begynneroppgaven er spesielt egnet for oppsummering. Oppsummering er
gjentakelse av de sentrale tingene elevene har lzert. Det kan gjgres skriftlig
eller muntlig, men ogsa gjennom drama, kunst eller musikk — akkurat det som
vidumath tilbyr. Oppsummering er en sveert effektiv laeringsstrategi, fordi man
ma forsta stoffet for & kunne oppsummere det. Elevene ma gjenta innholdet
for & oppdatere sin forstdelse av hovedpoengene. Nar elevene lager et sto-
ryboard, ma de skille mellom de grunnleggende ideene som ma inkluderes i
videoen, og hvilke deler som kan utelates. Og de ma finne sine egne bilder for
a visualisere de matematiske konseptene og prosedyrene. Dette fungerer for
nesten alle matematiske emner.



18 Mellomniva

Stop-motion (animasjon)

¢ Produksjon: Stop-motion-teknikken handler om a lage animasjonsfilm-
er av ting eller tegninger. Bilder settes sammen med en applikasjon pa
nettbrett eller med videoredigeringsprogramvare. Objektene beveges
og et bilde tas etter hver forandring. Det blir som en tegneserie. Bildene
settes pa en tidslinje og hvert bilde vises bare kort — sa begynner de
a leve automatisk. Stop-motion er en veldig god introduksjon til ideen
«levende bilder».

¢ Mulige matematiske innhold: Stop-motion er spesielt godt egnet for
matematisk innhold der animasjon fungerer bra: a vise symmetri; a
forklare brgk; a forklare former; ...

Den viderekomne oppgaven introduserer videoproduksjon. Hovedforskjel-
len er at fotografier, filmer og lyd redigeres. Vi har valgt stop-motion som
hovedeksempel pa mellomniva, siden det er en lekbetont aktivitet, men ogsa
en aktivitet som fint kan gj@gres uten at barna opptrer i videoen, eller at man
hgrer stemmene deres (noe som er en bekymring ved enkelte europeiske skol-
er, ogsa i Norge).

Stop-motion hjelper ogsa elevene med 3 forsta hvordan videoer og levende
bilder blir produsert. De er en sekvens av stillbilder. Et «levende» bilde eksis-
terer egentlig ikke; det skapes i hjernen var. Nar vi ser omtrent 25 stillbilder per
sekund, forvandler hjernen dem til et levende bilde.

Introduksjon

Nar vi lzerer noe nytt, starter vi ikke med blanke ark. Barna har alltid eksister-
ende erfaring, ideer og konsepter knyttet til det nye temaet. For @ bygge ny
kunnskap fra eksisterende kunnskap ma leereren finne ut hva elevene allerede
vet og forstar av det nye emnet. Med vidumath kan du gjgre dette pé& en en-
gasjerende mate.

Sa lenge et konsept er direkte relatert til en virkelig situasjon, kan vi fange det
med et enkelt videoopptak. Dessverre er de fleste matematiske konsepter ab-
strakte. De eksisterer bare i hodene vare og har et indirekte forhold til den vir-
kelige verden. Heldigvis er stop-motion en effektiv mate a visualisere abstrakte
ideer p&. Vi prgvde vidumath med mange forskjellige abstrakte matematiske
konsepter: likhetstegnet (likninger), symmetri (bade speil- og rotasjonssym-
metri), additiv og multiplikativ kommutativitet, proporsjonalitet, summen av



vinkler (i en trekant), likeverdige brgker, maling av areal — og det finns flere
andre.

Science, my lad, is made up of mistakes,
but they are mistakes which it is useful to make,

because they lead little by little to the truth.

— Jules Verne

Mens elevene planlegger og produserer videoen, kan lereren observere ikke
bare hvor mye barna allerede kan om det nye emnet, men ogsa hva slags mis-
oppfatninger de har. En misoppfatning er en konklusjon som er feil, fordi den
er basert pa feilaktig tenkning eller gale fakta. Misoppfatninger er vanlige for
personer som ennd ikke kjenner til alle fakta. A bli oppmerksom pa ens egne
misoppfatninger er et ngdvendig trinn i leeringsprosessen. Dette skjer noen
ganger allerede nar man planlegger eller filmer videoen, men helt sikkert nar
man reflekterer over videoene.

Her er noen misoppfatninger og feil vi har observert under utprgvingene:

Likhetstegnet betyr: «Regn ut venstre side og skriv resultatet pG hgyre side!»
(Typiske svar pé likningen 8 + 4 =[_]+ 5 er 12 eller 17.)

En likning er noe som bare kan Igses ved @ bruke riktig algoritme. Den er ikke
relatert til virkeligheten.

Ndr barn jobber med brgk, deler de det hele i deler som ikke er like store.

Ndr barn sammenligner brgker for @ finne ut om de er likeverdige eller hvilken
brok er stgrre, sd tar de avgjgrelsen uten G finne en felles nevner farst.

Problemlgsning

Et problem defineres som en oppgave som vi ikke kan Igse ved & anvende en
algoritme som er gitt eller som vi husker. Det er imidlertid mange generelle
strategier som kan brukes nar vi skal Igse et problem. Nettsiden https://www.
une.edu.au/about-une/academic-schools/bcss/news-and-events/psychology-
community-activities/over-fifty-problem-solving-strategies-explained ramser
opp og forklarer flere enn femti problemlgsningsstrategier. Effektive strategier
for a forsta et problem og forklare lgsningen er
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20 A visualisere problemet eller en relevant prosess eller situasjon

A tegne et bilde eller en figur av problemet eller en relevant prosess eller
situasjon

A lage en modell av problemet eller en relevant prosess
A forestille seq G veere problemet, en viktig prosess eller Igsningen
A simulere eller dramatisere et sentralt element i problemet

A tenke pg et konkret eksempel

vidumath lar elevene gjgre dette pa en kreativ mate. Det fglgende problemet
kan lgses ved prgving og feiling, men for a virkelig forsta Igsningen er en visu-
alisering med stop-motion svaert nyttig. Vi har prgvd det fglgende problemet
med en gutt pa 13 ar:

Du har en pannekake. Du vil skjzere
den med en kniv i sG mange deler som
mulig. Delene trenger ikke G veere like
store. Hvor mange deler kan du maksi-
malt fa med fire rette snitt.
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Konsolidering

Nar vi tar videoteknikken ett skritt videre fra begynneroppgaven til mellom-
nivaet, kan vi gjgre det samme med elevenes teknikk for a konsolidere kunnska-
pene deres: Vi gar fra oppsummering til syntetisering. | stedet for bare a gjenta
de sentrale ideene, innebaerer syntetisering & kombinere ideer og muliggjgre
en dypere forstaelse av de matematiske konseptene. Det innebaerer 3 sette
enkeltstykker sammen for & se dem pa en ny mate. For konseptuell forstaelse
er det avgjgrende at elevene trekker sammenhenger mellom tilsynelatende
separate matematiske ideer. For eksempel blir brgker, desimaler, prosenter og
forhold ofte undervist som separate emner, men faktisk er de bare forskjellige
representasjoner av den samme grunnleggende matematiske ideen.



Syntetisering krever at elevene behandler ideene og interagerer med dem i 21
stedet for bare & kopiere og lime inn informasjon. Elevene tar aktivt del i stof-

fet nar de klassifiserer, analyserer, kombinerer, trekker ut detaljer, revurderer
verdien av de lerte konseptene og prosedyrene, ser etter fordommer, utela-
telser osv. Alt dette skjer nar de planlegger en video om innholdet de har laert.
Endelig knytter de sin nye forstaelse til sine eksisterende kunnskaper og erfa-
ringer, og utvikler ny mening. Slik avansert tenkning er utfordrende for barn og
krever at laereren deltar aktivt. Oppgaver som hjelper elevene med a laere a
syntetisere sine matematiske ideer, er:

Bruk forskjellige representasjoner til G Igse en matematisk oppgave og vise
hvordan de er relaterte til hverandre, for eksempel ved @ illustrere Igsningen
for 103 — 28 ved hjelp av en dpen tallinje, en base-ti-modell og en symbolsk
notasjon.

Vis hvordan det nye matematiske konseptet er relatert til andre matematiske
konsepter, for eksempel vise hvordan multiplikasjon er relatert til areal, grup-
pering, addisjon og telling.

Vis hvordan det nye matematiske konseptet er relatert til dagliglivet, for ek-
sempel ved G vise et eksempel pd hvordan kunnskap om brgk hjelper elevene
med G Igse et problem i den virkelige verdenen. (Elevene kan for eksempel
animere dukker. Hvis personvern ikke er et problem, kan det gjgres med ekte
personer som et enkelt videoopptak og — enda bedre — gjerne ogsé med
avanserte videoteknikker.)

Avansert niva

Kreative utforskninger

* Produksjon: Det er apent for forskjellige videoproduksjonsideer, men
baserer seg pa «ordentlig» videoproduksjon inklusive kameraarbeid og
videoredigering.

¢ Mulige matematiske innhold: Hva som helst matematisk innhold kan
brukes her: dokumentasjon av en matematikktime/matematisk aktiv-
itet; hva som helst undervisningsinnhold; a framstille matematikk med
musikk og drama; ...

Det anbefales & vente med avanserte oppgaver til elevene har mestret be-
gynner- og mellomnivaet og har tilegnet seg tilstrekkelig kunnskap om video-
produksjon. Der er det helt apen for enhver form for videoproduksjon og alle
typer matematikkoppgaver.
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Introduksjon

Hvis elevene allerede vet hvordan de produserer avanserte videoer, kan dette
brukes til a introdusere hva som helst tema du vil undervise om. Teknikken er
sveert godt egnet for oppdagelsesoppgaver som a finne hverdagslige situasjoner
relatert til den matematiske operasjonen eller det matematiske objektet som
du vil introdusere. Som eksempel har vi produsert en video om geometriske
figurer og tall i den tyske byen Potsdam: https://youtu.be/ dYrnP6pf-Q

~ "Shapés -"éarw:i_numbers in Potsdam"

B -
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Problemlgsning

Her kan du velge alle slags typer problemer. Det finnes mange forskjellige heu-
ristiske strategier til problemlgsning og muligheter til @ visualisere bade Igs-
ningsprosessen, lgsningene og mye mer. Vi har prgvd det fglgende problemet
med laererstudenter ved Universitetet i Ljubljana, men det ville ogsa veere pas-
sende for grunnskolen:


https://youtu.be/_dYrnP6pf-Q

Du har 8 plasser i en rekke. 8 personer skal
plasseres pa denne rekken, men problemet
er: Personer med den samme fargen mis-
liker hverandre. Det ma veere akkurat

e 1 plass mellom de gule personene,

e 2 plasser mellom de gr@nne personene,

e 3 plasser mellom de bla personene, og

e 4 plasser mellom de r@gde personene.

Konsolidering

Hvis elevene skal konsolidere eller vise sin kunnskap om et matematisk kon-
sept som er naert knyttet til virkelige problemer, er det bedre & visualisere
det med ekte mennesker som opptrer, og ikke bare med stop-motion anima-
sjon. Et eksempel pa dette ble produsert under prgvene med elever ved en
hotell- og reiselivsskole i Coimbra i Portugal. Elevene ble bedt om & vise sin
kunnskap om proporsjonalitet, da dette er ngdvendig for a tilberede maltider
pa et hotell eller i en restaurant. De valgte a forklare hvordan en kokk kan
skalere en oppskrift for ti personer opp til en gruppe pa tjueto personer:
https://youtu.be/GtvRq7Mm-fA
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Y8 Trinnvis veiledning

Gjennomfgringen av et vidumath-prosjekt i klasserommet omfatter seks trinn:
Forberedelse, innfgring, planlegging, opptak, etterbehandling og refleksjon.
Nedenfor er en oversikt. De pafglgende sidene har en mer detaljert beskrivelse
av trinnene.

Trinn 1: Forstad prosjektet: les veiledningen, se videoer
Forberedelse Bestem det matematiske temaet
s B Bestem hvilken videoteknikk som skal brukes

L Ta hensyn til klassemiljget ndar du deler inn gruppene
Fastsett tidsramme for prosjektet
Trinn 2: Presenter prosjektet

Innfgring Vis noen av videoene som fins
S v Presenter det matematiske temaet, oppgaven eller problemet
Forklar videoteknikken som skal brukes
L > E Forklar hva et storyboard er, vis eksempler
Del inn gruppene
Trinn 3: Elevene forbereder det matematiske eksemplet,
arbeider med oppgaven eller Igser problemet

Planlegging
Elevene lager et storyboard som lereren godkjenner

av elevene
Elevene lager og gver pd videoscenen
E >L (belysning, kamera, innramming)

Trinn 4: Elevene tar bilder, opptar sin video
Opptak Leereren stgtter

E« Elevene sjekker videoen

og opptar den pd nytt hvis ngdvendig
Trinn 5: Elevene overfgrer bildene eller videoen
Etterbehandling for redigering hvis ngdvendig
E Elevene redigerer

Elevene tilfgrer lyd

Elevene sjekker og laster opp videoen
Trinn 6: Elevene ser pa de ferdige videoene i klasserommet
Elevene verdsetter hverandres videoer

Refleksjon
E 4» E Elevene reflekterer sine erfaringer og lzeringsprosessen

(L= Leerer; E = Elev)



Trinn 1: Forberedelse

Forsta prosjektet: les veiledningen, se videoer
Bestem det matematiske temaet

L

Bestem hvilken videoteknikk skal brukes
Ta hensyn til klassemiljget nar du deler inn gruppene
Fastsett tidsramme for prosjektet

Vi anbefaler at du leser dette heftet og ser pa noen av de ferdige videoene
feér du starter prosjektet. | tillegg er din evaluering og stgtte en integrert del
av prosjektet, selv om vi har opplevd i pilotfasen at elevene jobber i stor grad
selvstendig og sammen i grupper. Vi anbefaler a ikke vaere for streng!

Det er ogsa viktig a forsta at selv. om matematikken i prosjektet er frem-
tredende, er barnas motivasjon det a lage sin egen video. Matematikklaerin-
gen skjer fordi elevene ma bruke tid pa a tenke over matematikken de gnsker
a presentere, og se matematikken fra andre perspektiver enn i vanlig under-
visning. Spesielt trenger barna fgrst a fa en dyp forstaelse for de matematiske
konseptene for a kunne lage videoen pa riktig mate.

Du som lzerer bgr forberede enkelte punkter fgr du starter prosjektet:

Hvilke matematikkemner vil du saerlig jobbe med i klassen? Det er forskjel-
lige muligheter ndr det gjelder ndr i laeringsprosessen du skal bruke video.
Erfaring har vist at det valgte emnet bgr vaere noe elevene synes er noksa
vanskelig.

Hvilken videofilmteknikk vil du bruke? Det er tre forskjellige muligheter:
enkelt videoopptak, stop-motion eller kreativ utforsking. Valget bgr i utgangs-
punktet avhenge av din erfaring, men husk at elevene ofte kan mer enn deg.

Hvordan vil du dele deltakerklassen i grupper pd to til fire barn? Erfaring har
vist at homogene grupper fungerer best, dvs. at elevene som er sammen pad
gruppe, har samme niva av matematikkompetanse og entusiasme for arbei-
det.

25



26

Hvor mye tid vil du bruke pd prosjektet? Erfaring har vist at planleggingen
tar omtrent 45 minutter. Det kan veere behov for mer tid til planleggingen
dersom elevene md Igse et matematisk problem. Det kommer an pd av hvor
vanskelig problemet er. Bare litt planlegging er ngdvendig hvis barna far en
oppdagelsesoppgave. Filmingen tar mellom 30 og 120 minutter. Et enkelt
videoopptak gjores veldig raskt; stop-motion tar mer tid. Tiden som trengs
for kreativ utforskning, avhenger av hvor avansert den er. Etterbehandling
tar omtrent 30 minutter. Hvor mye tid som trengs for refleksjon, avhenger av
hvor mange videoer det er snakk om, og hvor komplisert det matematiske
innholdet er.

Du md sgrge for at konkretiseringsutstyr er tilgjengelig — bade vanlig utstyr
som brukes ved prosjekter med elever og noe av de fglgende tingene for
matematisk visualisering: farget papir, tusj og fargeblyanter, binders, lim,
saks, linjaler, perler, multibasemateriell, multilink-kuber, plastelina, lego-
klosser osv. Hvis det er tillatt ved skolen din, er det veldig motiverende for
barna G bruke godteri, for eksempel sjokoladebgnner, seigmenn eller gum-
mibjgrner. Noen prosjekter kan kreve ting fra hverdagen, som tallerkener,
kopper, gafler osv.

Trinn 2: Innfgring

Presenter prosjektet

Vis noen av videoene som fins

Presenter det matematiske temaet, oppgaven eller problemet
Forklar videoteknikken som skal brukes

Forklar hva et storyboard er, vis eksempler

Del inn gruppen

F@r elevene dine kan begynne 3 jobbe, er det viktig at du forteller dem et par

ting.

Farst bgr du gi en generell introduksjon av prosjektet: vidumath stdr for
«video education in mathematics», altsd at elevene lager videoer relatert til
matematikk. Det er et europeisk prosjekt som betyr at barn fra forskjellige
land jobber med det samme prosjektet. Du vil vise videoer som er laget av
barn i andre land, og elevenes videoer vil bli vist i andre land. Hvis skolen din
allerede har en partnerskole, kan du bruke den. Du kan ogsa bruke elevveiled-
ningen som du kan fG som PowerPoint eller som Flipbook pa Internett:
https://www.flipsnack.com/AEAED958B7A/vidumath-student-guide.html|


https://www.flipsnack.com/AEAED958B7A/vidumath-student-guide.html

Vis noen eksisterende vidumath-elevvideoer til klassen. Eksemplene skal vise
teknikken du vil at elevene skal bruke. De bgr ikke vise noe som har med det
samme matematiske innholdet & gjgre, ellers kan de hemme barnas kreativ-
itet.

Presenter det matematiske temaet, oppgaven eller problemet. Hvis du bruker
vidumath til § introdusere et nytt tema, er det nyttig & nevne temaet en eller
flere dager fgr arbeidet med videoene faktisk starter. Da kan barna samle
noen ideer pa forhand.

Forklar videoopptaksteknikken som barna skal bruke. Erfaring har vist at
dette ikke tar mye tid. De fleste barna i alderen 9 til 12 dr har allerede erfa-
ring med videoopptak, noen har til og med erfaring med stop-motion.

Det er veldig viktig at du forklarer hva et storyboard er. Du finner mange
eksempler og maler pd Internett.

Del klassen i grupper pd to til fire barn slik du har bestemt pG forhdnd.

Trinn 3: Planlegging

Elevene forbereder det matematiske eksemplet,
arbeider med oppgaven eller Igser problemet
Elevene lager et storyboard som laereren godkjenner

Elevene lager og gver pd filmsettet

(belysning, kamera, innramming)

Dette trinnet er fgrst og fremst elevarbeid. La elevene jobbe selvstendig og
bare hjelp til hvis du blir spurt eller hvis du ser at elevene er pa villspor.

Vi ma skille mellom tre forskjellige ting:

Introduksjon: Hvis barna har fatt en oppdagelsesoppgave, for eksempel G
finne tall i nabolaget, vil det ikke vaere noen lang planleggingsfase i klasse-
rommet. De ma ut pa ekskursjon. Gruppediskusjonen skjer mens elevene er
pda tur. Bare i dette tilfellet slipper man storyboard’et og prosjektet fortset-
ter fra trinn 4.
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Problemlgsning: Hvis barna ma Igse et matematisk problem, vil gruppen
gjore dette forst. A jobbe med et storyboard kan bidra til 6 Igse problemet,
men normalt vil elevene diskutere hvordan de skal visualisere Igsningen, etter
at de har Igst problemet.

Konsolidering: Hvis barna visualiserer et matematisk konsept, en idé eller en
prosedyre, samler gruppen ideer og begynner @ arbeide med storyboard’et.

Gruppesamtalen mellom elevene er ngkkeldelen av prosjektet. Det er her det
meste av matematikklaeringen foregar. Storyboard’et spiller en viktig rolle i
denne prosessen. Den gir en effektiv og ny mate a stimulere til matematisk
tankevirksomhet pa. Hvis du i Igpet av prosessen observerer at elevene har
gjort en feil eller er pa villspor, ma du fgrst gi dem litt tid til 3 oppdage det selv.
Noen ganger er et lite hint nok. A gjgre feil er en viktig del av leeringsprosessen.
Feil er muligheter for laering, da elevene ma tenke over feilene og retter dem.
Men de er mer enn det. Nyere nevrologisk forskning har oppdaget at hjernen
aktiveres to ganger nar du gjgr en feil. Fgrste gang er en gkt elektrisk aktivitet
nar hjernen opplever en konflikt mellom en korrekt respons og en feil. Denne
hjerneaktiviteten oppstar selv om du ikke vet at Igsningen din var feil. Den an-
dre aktiviteten skjer nar du oppdager at du har gjort en feil og tenker pa den.

The brain sparks and grows

when we make a mistake,

even if we are not aware of it,
because it is a time of struggle;

the brain is challenged

and the challenge results in growth.
— Jo Boaler

For a sette elevene fri til & bidra med ideer uten & veere redde for 3 ta feil,
er det viktig at du skaper et miljg der feil aksepteres. Det betyr at du verd-
setter feil, verdsetter alle elevenes tenkning og hjelper dem til a forsta at de
utvikler seg ogsa gjennom a gjgre feil. For a forebygge senere frustrasjon un-
der filmingen og refleksjonsfasen bgr elevene imidlertid oppdage feil mens de
planlegger videoen, ikke senere. Leererens vurdering av storyboard’et er derfor
avgjgrende. Ingen gruppe bgr fa tillatelse til 3 begynne a filme fgr en laerer
har godkjent storyboard’et! Du ma sgrge for at Igsningene og konseptene er
matematisk korrekte og fullstendige, og at planene ikke er for ambisigse. A




vurdere hvor ambisigse planene er, kan vaere vanskelig, siden elevene vanligvis
er mer kjent med videoarbeid enn voksne.

Den siste delen av dette trinnet er de praktiske forberedelsene til filmingen. Et
stgdig kamera er ofte den vanskeligste delen som leererne i pilotfasen matte
hjelpe elevene med. Hvis kamerastativ ikke er tilgjengelig, kan du foresla a byg-
ge en plattform for a holde kameraet stabilt i samme posisjon. | pilotfasen har
elevene brukt store apne bgker eller hauger med bgker, stoler og bord. Teip
kan ogsa veere til hjelp. Et stgdig kamera er spesielt viktig hvis dere skal lage en
video med stop-motion.

Barna ma sette opp et filmsett og lage rekvisitter. Dette kan vaere sa enkelt
som et farget stykke papir som fungerer som bakgrunn. Noen ganger gnsker
elevene a bygge et helt sett. Du ma fglge med for a sikre at deres kreative ideer
kan fullfgres og bygges innen tiden som er satt av.

Videoer i ett enkelt opptak viser ofte hvordan elevene manipulerer objekter
for & Igse det matematiske problemet eller visualisere det matematiske kon-
septet. Hvis personvern er et problem, ma du sgrge for at settet er ordnet pa
en mate slik at videoen ikke viser barnas ansikter. A vise hender er alltid greit.

Elevene ma ogsa finne Igsninger for belysning og innramming. For lite lys kan
noen ganger vaere et problem. Prgving og feiling er den beste maten a komme
frem til et godt resultat pa.

29



30 Trinn 4: Opptak

Elevene tar bilder, tar opp videoen sin
Leereren stgtter
Elevene sjekker videoen

og tar den opp pa nytt hvis ngdvendig

Dette er den mest trivelige delen av prosjektet. Barna jobber selvstendig med
videoene. Laereren kan bista hvis elevene ber om hjelp. Erfaring har vist at
uventede hindringer kan oppsta. Ikke alle elevene fglger storyboard’et til
punkt og prikke, og noen flotte storyboard’er kan vise seg & veere vanskelig a
realisere.

Formalet med dette trinnet er ikke bare a forbedre elevenes motivasjon og
trivsel. Elevene ma overfgre sine matematiske ideer og konsepter fra story-
board til virkelighet. Dette gir dem en dypere forstaelse av de matematiske
sammenhengene. Spesielt nar det oppstar hindringer, vil den kognitive kon-
flikten fgre til dypere innsikt.

Du finner mer informasjon om hvordan du lager videoer, under avsnittet Tek-
nisk stgtte pa side 33.

Trinn 5: Etterbehandling

Elevene overfagrer bildene eller videoen

E

for redigering hvis ngdvendig
Elevene redigerer

Elevene legger til lyd
30’

Elevene sjekker og laster opp videoen

Etterbehandlingen er forskjellig for henholdsvis videoer med ett enkelt opptak,
stop-motion og kreativ utforskning (se vidumath-matrisen pé side 13):

En video med ett enkelt opptak trenger ingen etterbehandling i det hele tatt.
Selv om det ikke er ngdvendig, er det mulig G gjere litt redigering for moro
skyld hvis elevene har lyst og dere har nok tid (se nedenfor).



Stop-motion ma redigeres for d bli til en video.

o0 Hvis barna bruker en applikasjon for stop-motion pd smarttelefon eller nett-
brett, kan denne app’en brukes til etterbehandling. App’ens brukerhdndbok
forteller dere hvordan det gjgres.

0 Hvis elevene bruker et digitalkamera, vil etterbehandlingen bli gjort i
videoredigeringsprogramvaren pd datamaskin. Fgrst ma barna overfgre
bildene fra kameraet til en datamaskin. Laereren ma pa forhdnd forsikre
seg om at dette vil fungere. PG datamaskinen kopieres bildene til videore-
digeringsprogramvaren. Du finner mer detaljert informasjon i avsnittet
Etterbehandling/redigering pa side 33. De fleste barn vil klare dette alene
med lite eller ingen hjelp.

Ved kreative utforskninger er alt mulig. Den eneste grensen for etterbe-
handling settes av elevenes videoredigeringskompetanse og tiden de har til
rddighet.

Nar den visuelle delen av selve videoen er ferdig, starter den morsomme de-
len. Dette er ikke et krav, men elevene synes det er ggy. Hvis det ikke er nok tid
til dette i Igpet av matematikktimene, kan dette veere en del av kunstfag- eller
musikktimer eller gjgres hjemme. Vanligvis har elevene lyst til 3 legge til en
apningstittel, rulletekst samt lyd til videoen. Med lyd mener vi musikk og lydef-
fekter. Pass pa bare a bruke lydklipp med apen lisens, for 8 unnga problemer
med opphavsrett. Vi anbefaler at du tilbyr elevene a jobbe med et begrenset
utvalg av lydfiler. A sgke pa Internett etter passende musikk tar altfor lang tid.

Nar den endelige videoen er ferdig, ma den lagres som en videofil! Vi anbe-
faler mp4-format. Til slutt ma alle videofiler overfgres til enheten som brukes
til 3 vise videoer i klasserommet.

Det aller siste trinnet er a dele videoene med partnerskolen
(hvis aktuelt) eller med resten av verden ved a laste dem
opp pa Internett, for eksempel pa YouTube. Videoene, og
litt om klassen og skolen, bgr lastes opp pa prosjektwiki’en
pa http://vidumath.wikispaces.com/. Hvis du enna ikke
har gjort det, ma du registrere deg og la prosjektet fa vite
navnet pa skolen din, slik at vi kan legge til en egen side for
den. Dette kan gjgres etter at timen er ferdig.
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32 Trinn 6: Refleksjon

Elevene ser pad de ferdige videoene i klasserommet
Elevene verdsetter hverandres videoer

Elevene reflekterer sine erfaringer og laeringsprosessen

A vise videoene sine til resten av klassen er et svaert viktig trinn for elevene.
Dette kan tas videre ved 3 sende lenkene til de opplastede videoene til forel-
drene eller legge dem til pa skolens nettsider. Dette styrker elevenes selvtillit
og bidrar til prosjektets baerekraft og effektivitet.

Hver gruppe presenterer sin video. Elevene fungerer som lzerere for resten
av klassen. Sgrg for at alle videoer verdsettes og komplimenteres av klassen.
F@rste gang en video vises, ma det ikke gis negative kommentarer. Etterpa kan
forslag til forbedringer gjgres, men fglgende regel bgr overholdes: Du ma gi
minst to positive kommentarer fgr du kan uttrykke kritikk.

A reflektere over videoene er en nyttig del av laeringsprosessen. Hvordan for-
star klassekameratene mine videoen? Ble det som jeg hadde tenkt? Hvorfor
tolker de ting forskjellig? A reflektere over ulike perspektiver, ulike visualise-
ringer, ulike mater a lgse et problem pa, og ulike Igsninger pa ett og samme
problem fordyper forstaelsen og fgrer ofte til nye innsikter.

We do not learn from experience
[...] we learn from reflecting on experience.

— John Dewey




Teknisk stgtte 33

Denne delen gir mer teknisk og filmproduksjonsrelatert bakgrunnsinforma-
sjon for vidumath-prosjekter. Forméalet er & sette deg i gang. Det er mange
oppleaeringsvideoer pa YouTube som dekker de ulike aspektene av videoredige-
ring med ulike programmer, men ogsa kreativ filmskapning hvis du vil ta det et
skritt videre.

Videoproduksjon har blitt enklere med arene, men samtidig er det lettere a bli
revet med av teknologien og alle dens funksjoner. Ogsa elever har etter hvert
blitt noksa gode pa videoproduksjon. Det er viktig for deg a forsta at du som
lerer ikke trenger & veere noen videoproduksjonsekspert. Din rolle er & veere
ansvarlig for prosjektets pedagogiske konsept.

Bruk teknologien dere har

Vi har allerede nevnt at produksjonskvaliteten ikke er det viktigste i et vidu-
math-prosjekt. Spesielt pa de fgrste prosjektene kan det veaere lurt & holde
produksjonen enkel og bruke teknologien som er allerede finnes tilgjengelig.
Hvis elevene er interessert, kan de utvikle kvaliteten pa produksjonen med
ytterligere prosjekter. vidumath handler ikke om & bli profesjonell videograf
—det er viktigere a forsta og laere hvordan man skaper videoer, og kunne reflek-
tere over videoproduksjonene.

Mobilteknologi som smarttelefoner og nettbrett blir stadig mer integrerte
multifunksjonsverktgy med gode kameraer, etterbehandlingsprogramvare
(inkludert app’er for stop-motion) og muligheten til 4 laste opp videoer med en
gang. Dette fremskynder produksjonsprosessen. Den tradisjonelle tilnaermin-
gen med et separat fotoapparat eller videokamera med en datamaskin for
etterbehandling fungerer imidlertid fortsatt godt og tilbyr flere muligheter,
men er ogsa mer tidkrevende.Det finnes en rekke kameraer som kan brukes
til filmopptak:

Smarttelefonkamera
Nettbrettkamera

Webkamera pd datamaskinen
Kompaktkamera med videofunksjon

Digitalt speilreflekskamera med videofunksjon (fotoapparat der du kan endre
linsen)

Videokamera (klassisk type)



34 Kameraene pa smarttelefoner og nettbrett er generelt av god kvalitet, men
dette avhenger selvfglgelig av den spesifikke modellen. Alle de nyeste model-
lene fra mellomprisklasse og opp er gode nok til videoprosjekter. Skolen din
kan ha regler for bruk av smarttelefoner i klasserommet. Finn ut om du har
lov til 3 bruke dem. Webkameraer er innebygd i baerbare datamaskiner eller
lagt til som ekstrautstyr til stasjonaere datamaskiner. De har normalt en lavere
bildekvalitet og er ikke veldig fleksible med tanke pa bevegelse.

Dagens fotoapparater har videofunksjon med hgy kvalitet. Videokvaliteten kan
normalt justeres — det er best a velge den hgyeste kvaliteten. Digitale speilre-
flekskameraer er gode for videoprosjekter der dere vil ha en god bildekvalitet,
for eksempel for ideene som er foreslatt for kreativ utforskning. Tradisjonelle
videokameraer er enkle a bruke, har god videokvalitet og er lette a8 handtere.

Alle kameraer har mulighet til 3 ta opp lyd. Som regel er ikke kvaliteten all
verden, men grei nok for vidumath-prosjekter. Hvis lyd er sveert viktig for pro-
sjektet, bgr du enten se pa muligheten for a bruke en separat mikrofon som
kan kobles til enkelte kameraer, eller ta opp lyd separat under opptak eller ved
etterbehandlingen.

Sist, men ikke minst: Sgrg for at batteriet eller batteriene er ladet, at minne-
kortet er satt inn, og at kameraets stropper brukes som beskyttelse pa dyrere
kameraer.

Kreativ filming

Kameraet er mer enn bare et teknisk verktgy for a filme eller ta bilder av det
som befinner seg foran selve kameraet. Det kan brukes pa forskjellige mater og
dermed skape ulike effekter. Filming er en svaert kreativ prosess som involver-
er bruk av forskjellige kameraposisjoner, innramminger og kamerabevegelser.
Oppfordre elevene til a utforske disse og bli mer bevisste pa makten som ligger
i levende bilder.

Ulike kameraposisjoner skaper forskjellige bilder. Det er vanlig praksis bare
a sette et kamera foran gynene dine uansett hvor du star. Men hva skjer nar
du plasserer kameraet pa gulvet eller star pa et bord for a se ned pa det du vil
filme? Hva skjer nar du tar opp en dramasekvens fra forskjellige vinkler — fra
begge sider og bakfra?

Innrammingen bestemmer hvor mye du velger 3 vise og ikke vise. Dette er
mindre relevant hvis dere jobber med stop-motion, der innrammingen er fast
rettet mot scenen der dere jobber med animasjonen. A finne en god innram-
ming handler ikke om a vise s3 mye som mulig. Det handler om a konsentrere
seg om det som er viktigst i hvert opptak. | Hollywood-filmer har du kanskje
lagt merke ftil alle naerbildene som brukes — bare av et ansikt, hand eller en
gjenstand. Utforsk ogsa hvordan en forgrunn eller bakgrunn kan understgtte



Kamerabevegelser legger til en ytterligere kreativ dimensjon. Dette kan om-
fatte panorering (fra venstre til hgyre eller omvendt), vipping (opp eller ned),
men ogsa zooming der du endrer linsen og objektet kommer naermere eller
lengre unna. Som med innramming er det kjedelig @ zoome inn og ut i det
uendelige. Konsentrer deg om det som er viktigst. Kamerabevegelser er der for
a understgtte budskapet, ikke distrahere bort fra det. Veer ogsa oppmerksom
pa at kameraristing kan veere ubehagelig for den som ser pa videoen. Bedre
kameraer har en bildestabilisator som minimerer dette. Bruken av et kamera-
stativ er generelt nyttig, spesielt for produksjoner med stop-motion. Hvis du vil
bruke smarttelefon eller nettbrett, ma du sette opp noe som tidligere nevnt,
eller finne en adapter som kan settes pa et kamerastativ.

Etterbehandling/redigering

Etterbehandling er den andre halvdelen av den kreative prosessen i et video-
prosjekt. Det er her det endelige resultatet bestemmes — der bildene velges,
videoklippenes rekkefglge endres, og tekst og musikk blir lagt til. Etterbehand-
ling krever bruk av redigeringsprogramvare. Gratis og enkle alternativer er
blant annet MovieMaker for Windows og iMovie for macOS. OpenShot og den
kommende gratisprogramvaren VideoLAN Movie Creator er begge gratis og
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tilgjengelige for Windows, macOS og Linux. Alle disse standardlgsningene er
tilstrekkelige for vidumath-prosjekter. Det finnes en rekke gratis eller sveert bil-
lige app’er som er tilgjengelige for bruk med smarttelefoner og nettbrett.

Etterbehandlingen har tre trinn:

Import
Redigering
Eksport

Import

Under importen samles alt materiale og legges inn i videoprogramvaren. Hvis
et kamera brukes, kopieres alle bilder og videoer til datamaskinen. Du kan
enten koble til kameraet via en USB-kabel eller ta minnekortet ut av kameraet
og sette det inn i minnekortsporet pa datamaskinen din (eller en tilkoblet kort-
leser). Kopier deretter alle video- og bildefiler og legg lydfiler (musikk eller
lydeffekter) i samme prosjektmappe. Nar alt materialet er samlet, bruker du
import-kommandoen og overfgrer alle filene til redigeringsprogramvaren.

Hvis etterbehandlingen gjgres pa en smarttelefon eller et nettbrett, trenger
du bare & finne videoenes og bildenes plassering og legge dem inn i
redigeringsapp’en.

Redigering

N3 kan den faktiske etterbehandlingen eller videoredigeringen starte. Ga
tilbake til storyboard’et og legg videoklippene og bildene i samme rekkefglge
som de var planlagt der. Se gjennom fgrste videoutkast og avgjgr om du vil
gjgre noen endringer. Tenk ogsa over hvor du vil «trimme» videoen — fjerne
sekunder pa begynnelsen eller slutten fordi alt ikke var klart eller innholdet
ikke er interessant nok.

Nar den fgrste redigeringen ser bra ut, kan titler og musikk legges til. Titler kan
legges inn som en full skjermvisning, men kan ogsa legges over eksisterende
videobilder. Teksting kan legges til hvis mer innhold skal veere med eller for a
oversette innholdet til et annet sprak. Rulletekst kan legges inn pa slutten av
videoen, men ta hensyn til personvern. Vanligvis skal det ikke vises barnas fulle
navn. Musikk er et effektivt verktgy for a skape interesse og endre stemningen.
Igjen ma du vaere forsiktig nar du velger musikk som skal brukes — kommersielt
og opphavsrettslig beskyttet musikk kan ikke brukes. Musikk med gratis lisens
finner du for eksempel pa http://freemusicarchive.org. Ofte er det krav a inklu-
dere navnet pa komponisten og artisten i videoen.


http://freemusicarchive.org

Eksport

Nar alt er ferdig og alle elevene pa gruppen er forngyde, kan videoen ekspor-
teres. Dette betyr at en ny fil opprettes, som deretter kan deles. Dette for-
veksles iblant med lagring av prosjektfilen. Prosjektfilen er ikke en video, men
den interne filen for redigeringsprogramvaren som registrerer informasjonen
om hva som er inkludert i tidslinjen.

All programvare tilbyr forhandsinnstillinger som gjgr eksporten veldig enkel. Vi
bruker vanligvis mp4-filer. Videoer av hgyere kvalitet har stgrre filer. Avhengig
av datamaskinens hastighet og lengden pa videoen kan eksporten ta noen fa
minutter. Del bare videoer som respekterer regler om opphavsrett og person-
vern.
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