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Overallt finns matematik. Du kanske inte tanker pa det,
men du anvander matematiken mer an du tror. En av de
storsta faktorerna for manniskans framgang &r just
matematik. Genom olika uppdrag i Mathrix far eleverna
bland annat undersdka normalfordelningen hos
kungskobrans agg, balansera ekvationer och bygga
tredimensionella figurer.

Véarldens matematik ar ett sjalvlett uppdrag for arskurs 4-6.

FORBEREDELSER

Vérldens matematik genomfors i larmiljon Mathrix pa plan 4. Mer information om
utstallningen hittar du pa universeum.se/mathrix.

Innan du kommer till Universeum ar det bra att ha last igenom lararhandledningen
med uppdragskorten. Ett sjalvlett uppdrag leder du som larare sjalv. Till din hjalp har
du en mapp med ett sjalvinstruerande material framtaget av vara pedagoger.
Mappen lanar du av Universeum och jobbar med i cirka 45 minuter tillsammans med
dina elever i utstallningen.

Om du vill diskutera idéer eller stalla fragor — maila gérna oss pa
bokning@universum.se.

GOR SA HAR
1. Hamta en mapp hos Gastservice.
Mappens innehall:

e Lararhandledning
e Uppdragskort + Lararkort
e Karta over utstallningen

Ga upp till Mathrix pa vaning 4.

Samla din grupp vid Matematik i naturen.

Dela in eleverna i max sex grupper med ca 4-5 elever per grupp.

Dela ut ett uppdragskort till varje grupp (alla grupper kommer férmodligen inte

hinna gora alla uppdrag).

6. Efter att eleverna genomfort ett uppdrag kommer de tillbaka till dig for att fa
ett nytt. Ordningen pa uppdragen spelar ingen roll.

7. Nar ni ar klara, se till att allt material &r tillbaka i mappen och aterlamna den

till Gastservice.
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https://www.universeum.se/mathrix/
mailto:jonas.bostrom@universum.se

UPPDRAGEN

Till varje uppdrag finns ett elevkort och ett lararkort. Elevkorten delas ut till eleverna.
Lararkorten ar till for dig som larare, med fortydligande information kring uppdragen
och forslag till diskussionsfragor och foljdfragor till eleverna. De gréna korten ar
matematik och hallbar utveckling, medan de lila korten ar framst matematik.

ELEVKORT LARARKORT

4-6
KLIMATSMART KLIMATSMART

Gula omradet Gula omradet

Varldens lander har, i Parisavtalet, enats om att minska

oo | Klimatsmart &r elevernas uppgift att férdela en koldioxidbudget pa
utslappen av koldioxid och andra véaxthusgaser.

1000 kg koldioxid pa olika kategorier (dusch, kéttkonsumtion,
utlandsresa, nya klader, titta pa serier och ny mobil). Det finns mycket
vi gor i véra liv som direkt eller indirekt paverkar. Eleverna far en
majlighet att fundera &ver hur de anvander sin budget (det gar inte att
overskrida den).
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Tank dig att varje person endast far slappa ut som mest
1000 kg koldioxid. Vad skulle du vilja att gora eller kopa for
ditt koldioxidutslapp?
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oo For att se méangden koldioxid en viss kategori orsakar kan de félja
utrdkningen pa skdrmen.
Att 4ta en portion ktt (100g) i veckan resulterar i 161,2 kg CO, per ar.
0,1 kg kétt per vecka - 52 veckor = 5,2 kg kétt per &r
5,2 kg kétt per ar - 31,0 kg CO, per portion = 161,2 kg CO, per &r

A2l

Arbeta tillsammans

oo Turas om att g6ra era val.
Vad valjer ni att anvanda er koldioxidutslapp t%
00 Jamfor med varandra. Gor ni samma val?

A

DISKUTERA MED ELEVERNA
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Behdver man oo L&t eleverna fundera p& vad de &r beredda att féréndra fér att minska
anvénda all

koldioxid? méngden koldioxidekvivalenter som slépps ut?

Fl

4-6 "
ROREN ROREN

BI3 omradet

Bla omradet

co | réren r elevernas uppdrag att fundera éver hur manga
mobiltelefoner som siljs i Sverige varje ar och reflektera Gver storre
mangder.

| Sverige saljs var 40:e minut lika manga mobiltelefoner som
ryms i roret. Har du funderat pa hur manga mobiltelefoner
som saljs i Sverige under ett ar? Ta hjalp av texten pa roret.
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co P4 réret med mobiltelefoner star texten “Varje ar siljs det 3,5 miljoner
mobiltelefoner i Sverige. Det motsvarar 13 000 rér fyllda med
mobiltelefoner eller ett ror var 40:e minut”.
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Arbeta tillsammans
o0 Vad tror ni hander med alla mobiltelefoner
som inte anvands?

DISKUTERA MED ELEVERNA

co Lat eleverna fundera éver vad som hander med alla mobiltelefoner

00 Hur ofta byter du mobiltelefon? som inte anvants? Hur ofta behéver man byta mobiltelefon?
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GYLLENE SNITTET GYLLENE SNITTET

Rosa omradet Rosa omradet

co | Gyllene snittet &r elevernas uppgift att férsoka fotografera enligt
gyllene snittet. Det gyllene snittet &r ett férhallande som av manga
anses vara naturligt vackert och harmoniskt och anvénds dérfor ofta
inom konst och arkitektur.

Ni ar naturfotografer som har fatt i uppdrag att ta snygga
bilder for tidningen National Geographic. Manga tror att
bilder blir extra fina om de tas med det Gyllene snittet.
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co Gyllene snittet terfinns ocksa i naturen i till exempel snéckor eller
kottar.

Arbeta tillsammans ‘

oo Forsok att ta foton enligt gyllene snittet. ‘ I
By

DISKUTERA MED ELEVERNA

co Gyllene snittet har sedan 1400-talet haft en nastan gudomlig status.
Men redan grekerna studerade forhallandet fér mer 4n 2500 &r sedan.
Lyckades eleverna fotografera enligt gyllene snittet? tycker de att
fotografierna blev gudomligt vackra?

=

AH1YH

i

I

L
£




ELEVKORT LARARKORT

4-6 . 4-6
VENUS FLUGFALLA VENUS FLUGFALLA

Stjarnplatser

Stjdrnplatser

Visste du att det finns viixter som kan rikna? Den kéttitande oo | Venus flugfalla ar elevernas uppgift att fundera om véaxter kan rakna.

%;‘_

oo Den kéttdtande véxten Venus flugfélla kan endast sténga sina
fangstblad nagra ganger innan de dér och ersétts med nya. |
fangstbladen finns sileshar som &r kénsliga for beroring. Efter tva
berdringar stings fangstbladen och efter ytterligare tre berdringar
pabérjas produktionen av enzymer som bryter ner insekten. Véxten
har ett korttidsminne pa 30 sekunder.
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detta i MOnster i naturen.
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Ta reda pa tillsammans

1

-] ?
rékna? DISKUTERA MED ELEVERNA
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oo Vaxter har ingen hjérna och saknar nervsystem.
Trots detta anser vissa forskare att det sdtt som vaxter uppfattar och
bearbeta information fran sin omgivning &r en form av intelligens.
Vad anser eleverna, kan vaxter rakna?
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HITTA RATT HITTA RATT

Bl omradet

Bla omradet
oo | Hitta rétt &r elevernas uppdrag att férsoka hitta
personer som har just de intressena som de soker.
| Hitta rétt kan eleverna arbeta med mangdléra i form av
venndiagram med hjélp av data fran Ungdomsbarometern.

Maten vi ater paverkar vart klimat. Denna fraga vill du och
dina vanner lyfta, men ni vill férst bli fler for att kunna na fram
till sa manga som madjligt. | Hitta ratt kan ni hitta svenska
ungdomar i aldern 15-24 utifran deras intresse.
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oo | datan utgdr vi frdin mingden A={Sveriges befolkning}. Genom att
gora val, tex 15-19 &r, ges delméngden B till A (BcA).
Eleverna gor ytterligare tre val av personlighet eller intresse,
exempelvis tréningsfreak, miljovan och musiker vilket ger snittet av
delméngden B till méngderna C, D och E (BNCNDNE).
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Arbeta tillsammans

oo Hur manga personer kan ni hitta som har intressen som
ni tror kan hjélpa er?

DISKUTERA MED ELEVERNA

oo Finns det kombinationer som ger ett litet snitt? L&t eleverna fundera
dver hur de kan ténka for att hitta ett sa litet snitt som majligt mellan
méngderna?
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VORONOI VORONOI <

Gréna omradet Groina omradet

oo | Voronoi far eleverna spela ett spel som visar hur voronoi-ménster
bildas. I naturen férekommer voronoi-monster i manga olika
sammanhang som till exempel giraffens péls eller vitlokens klyftor.

| naturen finns manga fascinerande monster som till
exempel voronoi. Voronoimanster bildas helt naturligt f’:
nar nagot vaxer fram utifran en punkt.
Giraffens pals eller trollslandans vingar ar
exempel pa voronoi-monster.
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oo Voronoi-monster forekommer ofta i naturen. Vilka exempel kan ni
komma pa?
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DISKUTERA | GRUPPEN

4

Arbeta tillsammans oo | matematiken kan man anvénda sig av voronoi-diagram som skapas
genom att man definierar ett antal punkter. Varje punkt tilldelas sedan
ett utrymme (en region), vilket bildas av det omrade som ligger

nérmare punkten an alla andra punkter pa ytan.

00 Spela Voronoi-spelet tillsammans. Vem av er lyckas
tacka den storsta ytan?
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ELEVKORT LARARKORT

SYMMETRI o SYMMETRI <AL

Stjdrnplatser Stjdrnplatser

oo Elevernas uppgift &r att ta reda pa vilka olika symmetriformer som
finns. De vanligaste ar spegelsymmetri, rotationssymmetri och
translationssymmetri. En art kan ha mer &n en symmetriform
samtidigt.

| naturen finns det manga vackra monster,
som till exempel olika former av symmetri.
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Ta reda pa tillsammans
oo Vilka olika former av symmetri finns det?

oo Exempel pa arter med mer &n en symmetriform &r sjéstjarna och
manet.
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o0 Kan ni komma pa nagra olika arter som har mer dn en
symmetriform?

DISKUTERA MED ELEVERNA
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co Kan de komma pa fler exempel pa djur eller véxter med
spegelsymmetri eller rotationssymmetri?
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MOSAIKSKAPAREN X MOSAIKSKAPAREN al

Réda omradet Roéda omradet

oo | Mosaikskaparen far eleverna skapa tesselerande ménster av
geometriska figurer. Ett tesselerande monster &r ett monster utan
overlappning eller mellanrum.

Honungsbina &r fantastiska arkitekter.
Honungskakorna ar uppbyggda av hexagoner i en vacker
tesselering, ett monster utan dverlappning eller luckor.
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oo Honungsbina skapar fantastiska tesselerande ménster, uppbyggda
av hexagoner, nér de bygger sina honungskakor. Just hexagonen ar
rymlig och kraver minimalt med material fér maximal belastning.
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Arbeta tillsammans
DISKUTERA MED ELEVERNA
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co Med vilka geometriska former kan ni skapa
ett tesselerande monster?

o D>

KULODROMEN 4-6 4-6
Blé omrdet KULODROMEN

Ni &@r forskare som undersoker hur ménga dgg kungskobror kan Bla omrddet
ldgga vid ett och samma tillfalle.

oo L&t eleverna fundera dver vilka geometriska figurer de kan skapa
ett tesselerande ménster av. P4 bordet finns triangel (60°),
kvadrat (90°), hexagon (120°) och oktagon (135°).

Vad krivs for att man inte ska fa ndgon
overlappning eller mellanrum?
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oo Vid métning av manga fenomen i naturen och i samhéllet visar
det sig att observationsvérdena tenderar att f6lja ett visst
monster, en normalférdelning. Det kan réra sig om t ex léngden
pa ménniskor, vikten pa nyfédda eller hur mycket regn det
kommer under ett dygn.

Ni vill inte ge er ut i naturen och méta ormarna utan istéllet gor
ni en uppskattning med hjélp av normalférdelning.
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Arbeta tillsammans
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oo | Kulodromen far eleverna bekanta sig med
normalférdelningskurvan kopplat till ett verklighetsbaserat
uppdrag. Hur manga #gg légger en kungskobra per gang?

00 Vrid pa hjulet och lat kulorna falla ner i facken.
Varje fack symboliserar ett antal dgg.
Varje kula symboliserar en kungskobra.
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00 Hur manga kungskobror Idgger mellan 12-13 &gg i er

undersokning? Hur manga ldgger 34-35 dgg? DISKUTERA MED ELEVERNA

=1l

oo Kan eleverna komma pa andra omraden

Fack1:10-11 &g Fack :24-25 &g som féljer normalférdelningskurvan?

Fack 2: 12-13 agg Fack 9: 26 - 27 dgg
Fack 3: 14 - 15 &gg Fack 10: 28 - 29 agg
Fack 4: 16-17 agg Fack 11: 30- 21 agg
Fack 5: 18- 19 agg Fack 12: 32- 33 agg
Fack 6: 20 - 21 &gg Fack 13: 34 - 35 dgg
Fack 7: 22 - 23 agg
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ELEVKORT LARARKORT

UPPSKATTA VARLDEN 4-6

BI3 omradet

©o Uppskatta vérlden handlar om att géra enkla, grova uppskattningar av

Det finns fragor som ar valdigt svara att svara pa exakt men L < AnOm a . :
1ill synes svéra eller oméjliga fragor, sa kallade Fermi-uppskattningar.

dar det anda ar ganska enkelt att gora en bra uppskattning.
Denna typ av fragor brukar kallas for Fermiproblem.

404,
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oo | detta uppdrag ska eleverna understka omradet konsumtion och
losa 5 stycken Fermiproblem.
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DISKUTERA MED ELEVERNA
Arbeta tillsammans

oo Valj kategorin konsumtion och Forsok sedan
tillsammans l6sa de 5 uppgifterna genom
uppskattning.

co Kan ni komma pa andra vardagliga situationer dar det l4ttare att
gora uppskattningar 4n att ta reda pa exakt antal?

=1l

oo Blev ni forvanade dver de ratta svaren pa montern? Var det mer
eller mindre &n det ni gissade fran brjan?

JH1YH
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Lyckades ni gissa ratt?

Al

TANGRAM

Riida omradet Réda omradet

oo | Tangram far eleverna viilja ett tangrampussel att

Ett tangrampussel bestar av olika geometriska R

figurer.

404
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oo Ett tangrampussel bestar av sju olika bitar: fyra stycken rétvinkliga
trianglar i tva olika storlekar, en liksidig triangel, en kvadrat och ett

Arbeta tillsammans parallellogram.
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oo Det finns mer dn 6500 olika tangrampussel, vilket valde eleverna att

0o Valj ett av djurmotiven och lagg tangrampusslet. ligga?

.
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DISKUTERA MED ELEVERNA

oo Tangram &r ett pussel som kommer fran Kina, men
ingen vet hur gammalt det &r. Ursprunget kan vara s&
gammalt som frn Songdynastin &r 960-1279.
Kanner eleverna till nagra andra matematiska spel eller pussel?
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NORDLIG <

RGda omradet Rbda omradet

co Ndrdlig &r en matematisk version av det populéra ord-spelet Wordle. |
detta uppdrag &re levernas uppgift att hitta en korrekt matematisk
utrdkning p& maximalt sex férsék. For varje gissning far eleverna
information hur néra svaret de &r.

9 + 4..3

co Nordlig &r klurigare &n man forst kan tro. Diskussion och samarbete
mellan eleverna behdvs for att I6sa uppgiften.

Nordlig ar ett spel dar det galler att hitta den
ratta matematiska utrakningen pa sa fa forsok
som majligt.
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Arbeta tillsammans

.
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oo Vilj niva LATT. Las instruktionerna i Nordlig

och spela spelet. co En korrekt gissning bestar av en berékning med ett eller flera

rdknesétt foljt av ett likamedtecken och darefter ett korrekt svar till
berékningen i form av ett positivt reellt tal.
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oo Spelet féljer standard-rikneregler dér ganger och division gar fére
addition och subtraktion.
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ELEVKORT LARARKORT

UTVIKTA FIGURER <

Réda omradet

oo | Utvikta figurer &r elevernas uppdrag att se sambandet mellan
tvadimensionella och tredimensionella figurer. | Mathrix finns fem
tredimensionella figurer, men endast fyra tvadimensionella

Hur ser en tredimensionell figur ut nar du viker ut den? Pa
bordet i Mathrix finns fem olika tredimensionella figurer:
oktaeder, fyrsidig pyramid, kub, tetraeder och triangulart
prisma.

-:ma;
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utvikta figurer. Kan eleverna hitta den tredimensionella figur som
inte finns utvikt?

g
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oo De tredimensionella figurer som finns i Mathrix &r: kub, fyrsidig
Arbeta tillsammans pyramid, tetraeder, fyrsidig pyramid och triangulért prisma. Den
figur som inte finns utvikt &r den fyrsidiga pyramiden.
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00 Bygg ihop de olika utvikta figurerna for att ta reda pa
vilken av de fem tredimensionella figurerna som inte
finns med bland bilderna pa de utvikta figurerna?

DISKUTERA MED ELEVERNA

2

oo Gar det att bygga nigra andra tredimensionella figurer av de
kvadrater och trianglar som finns i Mathrix? Hur skulle de
figurerna se ut i tva dimensioner?
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RAKNA MED Al

BI3 am;'a'liet‘ Bl& omradet
Turas om att testa Rakna med Al. Kan ni fa den att tro att ni

oo | Rakna med Al ska eleverna utmana den artificiella intelligensen
ar glad, ledsen eller forvanad?

genom att testa olika filter. Al gér en sannolikhetsbedémning om
vilket humar eleven har. Kan eleverna fa den att bedéma dem som
glada, ledsna eller férvanade?

=0
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Arbeta tillsammans

I

oo Rékna med Al &r en artificiell intelligens som har fatt tréna pa en
enorm méngd bilder. Den matchar sedan ditt ansiktsuttryck med sin
modell och kommer fram till en sannolikhet 6ver vilket humér du
mest troligt har. Det innebér inte att du &r 80% glad, utan
sannolikheten fér att du &r glad &r 80% baserat pd den modell Al
byggt upp.

' ' Nér Al svarar vad
den tror gor den det
baserat pa
sannolikhet.
’

FALLER DU FOR GYLLENE SNITTET

Lila omradet

co Kan du paverka bedomningen Al gor genom att anvanda
olika filter?
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oo | Faller du for gyllene snittet ar elevernas uppdrag att underséka
om de tycker att gyllene snittet &@r vackert. Det gyllene snittet
anses ofta vara naturligt vacker och harmoniskt.

Gyllene snittet anses av manga som valdigt vackert. Det har
darfor anvands mycket inom till exempel konst, foto och
byggnader. Du kan dven hitta gyllene snittet i naturen i till
exempel spiralformen hos snackskal.
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oo Ar gyllene snittet bara kulturellt betingat eller &r det mer
harmoniskt och vacker &n ndgot annat férhallande? Vad far
eleverna for resultat, faller de fér gyllene snittet?

/

~
DISKUTERA MED ELEVERNA \ F;
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Arbeta tillsammans

00 Gor testet Faller du fér gyllene
snittet. Faller ni for gyllene snittet?

2

oo Sedan 1400-talet har gyllene snittet haft en ndstan gudomlig
status. Men redan grekerna studerade gyllene snittet fér mer &n
/ \ 2500 ar sedan. Kanske har vi bara l4rt oss att uppskatta gyllene

—F snittet?
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ELEVKORT

Stjérnplatser

| matematiken delar man in tal i olika talmangder som till

LARARKORT

TALMANGDER <A

Stjarnplatser

oo Elevernas uppgift &r att ta reda pa vilka tal som ingér i talméngden

naturliga tal N. De naturliga talen innefattar alla heltal fran 0 och
uppat.

40

exempel naturliga tal och heltal.
Ni kan ldsa mer om talméngder pa nagon av
fordjupningsskadrmarna.

g

oo Tal delas &ven ini heltal (Z), rationella tal (Q) och reella tal (R).
Eleverna kan lésa mer om de olika talméngderna i
férdjupningsskarmen (P4 tal om tal).
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Arbeta tillsammans DISKUTERA MED ELEVERNA

. R . 2
00 Vilka tal ingéri de naturliga talen (N)? co Inom matematiken finns &dven irrationella tal som till exempel m eller

V2. De irrationella talen har en decimalutveckling som fortsétter i
oandligheten utan nagon forutségbarhet.
"4 Diskutera med eleverna vad som
‘ ’ kannetecknar de irrationella talen?

o
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PA TAL OM TAL

Stjarnplatser Stjgmplatser

oo Elevernas uppgift &r att skriva hur gamla de &r eller talet 124 med
romerska siffror. Romarna anvande bokstéver for att skriva tal, tex
I=1, V=5, X=10, L=50, C=100, D=500 och M=1000.

Genom historien har olika talsystem utvecklats i olika delar
av varlden, ett av dem ar det romerska. Det kan ni lasa mer
om i en av férdjupningsskidrmarna.

0

co Talet 124 skrivs med romerska siffror CXXIV.
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. DISKUTERA MED ELEVERNA
Arbeta tillsammans

00 Skriv hur gammal du ar med romerska siffror oo Lat eleverna fundera éver talet MMXXIV skrivet med romerska siffror.
. Vilket &r talet?

0o Skriv talet 124 med romerska siffror. oo Vilka férdelar kan ni se med ett positionssystem med tio siffror som

—
— 3 vi rdknar med i dag jamfort med romarnas talsystem?
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‘ap ‘an’ s FRAKTALER

Griina omradet Gréina omradet
Fraktaler ir vackra geometriska former. oo | Fraktaler &r elevernas uppgift att bli ett fraktaltrad.
De kan se komplicerade ut, men om ni tittar ndrmare ser ni
ett monster. Den st6rre formen ar uppbyggd av mindre,

likadana former.

oo En fraktal kan vid férsta anblicken se komplicerad ut, men om du
tittar nirmare sa ser du ett ménster. Samma form upprepas flera
ganger, men nagot mindre fér varje gang, och bygger upp fraktalen.
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DISKUTERA MED ELEVERNA
Arbeta tillsammans

oo | naturen kan vi hitta fraktalménster i till exempel ormbunken eller
romanesco broccolin. Be eleverna titta nirmare pa fraktalerna i
Matematiken i naturen. Kan de se att ménster upprepas i mindre

och mindre kopior? = ?@‘:&3« 1
: b ¥y e

oo Forsok att bli en fraktal. Tank pa att
ni bara kan sta en i taget pa markeringen.

=

JAHIVH
1

33
£




ELEVKORT LARARKORT

7 Klarar ni av
ali ké\acb.l MASTERMIND
} Roda omradet
Mastermind ar ett klurigt kodknéckarspel dar en ska vara
kodskapare och de andra kodknickare. Bestdm vem som
ska vara vad innan ni bérjar.

oo | Mastermind &r elevernas uppdrag att spela Mastermind. En av
eleverna skapar koden bestdende av fyra fargade kulor. Den
fyrfargade koden kan besta av kulor i samma férger eller olika
farger.

404
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Arbeta tillsammans oo Lyckades kodknéckarna |6sa koden innan raderna var slut?

DISKUTERA MED ELEVERNA

<
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00 Lés reglerna och I&t kodskaparen vilja en hemlig
kod. Nu ska 6vriga gruppen samarbeta och
forsoka lista ut vilken den ratta koden ar.

oo Med hjélp av algoritmer kan en dator knédcka samtliga
mastermindkoder pa fem eller farre férsok. N&r vi ménniskor ska
klura ut den hemliga koden anvénder vi oss av logiskt tankande.

Hur manga forsok behdvdes for att knacka
koden?

=
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SIFFERJAKTEN

Réda omridet

oo | Sifferjakten &r elevernas uppgift att hitta alla tal i sjuans
multiplikationstabell mellan 0-99.

| Sifferjakten ska gruppen forsoka att hitta de sékta
siffrorna sa fort som mojligt. Valj 0-99 langst ner pa
skarmen. Valj darefter multiplikation - sjuans tabell.

404
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oo Kan eleverna upptécka ett moénster i sjuans multiplikationstabell?
Kan de anvdnda den kunskapen for att se monster i andra
multiplikationstabeller, till exempel 12:ans?

ad

o

Arbeta tillsammans
oo Samarbeta och forsok hitta alla talen i sjuans
multiplikationstabell mellan 0-99.

DISKUTERA MED ELEVERNA

oo Det finns fler multiplikationstabeller och talfoljder i Sifferjakten.
Utmana gérna eleverna i att férsoka hitta fler ménster i
matematiken.
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Kan ni se ett monster i vilka
siffror som ingar i sjuans
multiplikationstabell?
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VAGADE EKVATIONER

Guia omridet Gula omradet

Ett likamedtecken ( =) kan ses som en balansvag. Det
innebar att bada sidor om likamedtecknet har samma
varde.

oo | Vagade ekvationer &r elevernas uppdrag att hitta jamvikten mellan
de bla figurerna och de gula figurerna. Montern behandlar

-:m@

o
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hégra sidan kan eleverna fa en 6kad forstaelse for likamedtecknet.
Arbeta tillsammans

S
-

oo Virdet pd de obekanta variablerna i Vagade ekvationer &r: x=1, y=2
och z=3. Det finns flera olika losningar pa uppgiften.

.
e

-

00 Anvind bara blda figurer pa vanster sida och gula
pa hoger sida. Kan ni hitta jamvikt? Kan ni hitta mer an
en l6sning?

1

DISKUTERA MED ELEVERNA

oo Hur tankte ni nar ni placerade ut figurerna?

Prova att flytta runt oo Hur ménga olika lésningar hittade ni?
figurerna. Maste de
ligga pa samma
platser?
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OVRIGA MONTRAR | MATHRIX

Bla omradet
Sant eller falskt?

Mathrix Battle

Statistiskt korrekt

Investera mera

Matematiken som
beskriver varlden

Gula omradet

Varlden i siffror

Skala

Derivata

Hands-on

Sant eller falskt ar ett quiz om myter om matematik.

Ta din vinnarskalle till en ny niva och spela Mathrix battle,
ett digitalt lagspel dar det galler att fa sa manga poéng
som moijligt.

Kan man luras med statistik? | det har quizet moter ni
statistik presenterat pa olika séatt och lar er mer om hur
anvandaren kan anvanda statistiken for att visa just det
de vill visa.

| Investera mera kan du investera dina pengar i banken,
aktier, bitcoin, fastigheter etc. Vilket som ar den basta
investeringen finns inget svar pa. Spelets slumpvariabler
bygger pa statistik fran SCB, men kan inte beskriva
marknaden varken idag eller i framtiden.

Sla dig till ro och se pa nagon av de olika produktionerna.
Vad ar Mathrix?

Vad ar nyttan med matematik?

Matematikens historia.

Ar du smartare d@n en schimpans? | detta test far du gora
frdgorna i Gapminders Worldview upgrader. Nar
Gapminder har latit manniskor gora testet visar det sig att
vi oftast har en dystrare varldsbild an verkligheten, vilket
gor att sannolikheten for att fa fler ratt ar storre om man
forlitar sig till slumpen.

Undersoka skala med Goteborgssilhuetter. Genom att
anvanda de olika silhuetterna kan du berakna hojden pa
Universeum.

Styr tangenten utifran kurvans lutning for att bekanta dig
mer med derivata och k-vardet.

Visste du att du endast ar 6 handslag fran en kandis eller
den du vill nd i hela varlden. Se pa filmen om 6 handslag



Rosa omradet
Studion

Roda omradet
Geometriska bevis

Jaget eller laget

KARTA

o VORONOI

A
% STATISTISKT.

0 | YKORREKT

(Six degrees of separation) teorin.

Har kan du uppleva musik och matematik. Styr
sannolikheten for en viss ton, eller sannolikheten vilken
not som foljer efter en annan. Vill du dyka @nnu djupare
ner i matematiken kan du undersoka kaosteori och
Lorentz-attraktorn.

Har kan du bevisa Pythagoras sats a*+b?=c?. Ta hjélp av
kvadraterna a, b och ¢ samt de fyra ratvinkliga trianglarna
for att bevisa Pythagoras sats.

Vad ska man satsa pa? Spela jaget eller laget for att se
om ni fastnar i Nash-jamvikt. | spelet far ni poéng utifran
bada spelarnas val. Viljer du jaget eller laget?

JAGET
ELLER
LAGET

NORDLIG

MASTERMIND

TANGRAM
KLURINGAR
UTVIKTA

MOSAIK-
SKAPAREN Al 2

GEOMETRISKA
BEVIS

(MATEMATIKENS

HISTORIA] ] T r
SOM BESKRIVER ..
VARLDEN

57 Fordjupningsskarmar



Matematik 4-6, centralt innehall:
Taluppfattning och tals anvédndning
e Olika talsystem och nagra talsystem som anvants i olika kulturer genom
historien.

e Rimlighetsbedémning vid uppskattningar och berakningar.

Algebra
e Matematiska likheter och hur likhetstecknet anvands for att teckna enkla
ekvationer.
e Metoder, daribland algebraiska, for att I6sa enkla ekvationer.
e Geometriska mdnster samt hur de konstrueras, beskrivs och uttrycks.
Geometri
e Grundlaggande geometriska tva- och tredimensionella objekt samt deras

egenskaper och inbordes relationer. Konstruktion av geometriska objekt utan
digitala verktyg.

e Symmetri i planet och hur symmetri kan konstrueras.
Sannolikhet och statistik

e Tabeller och diagram for att beskriva resultat fran undersékningar, utan
digitala verktyg. Tolkning av data i tabeller och diagram.

Problemlbsning
e Strategier for att I6sa matematiska problem i elevnara situationer.

e Formulering av matematiska fragestallningar utifran vardagliga situationer.



