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Ansoékan projektmedel PUNKTUM

Denna mall ska du/ni anvénda fér ansékan om medel till 2016 &rs utlysning av
utvecklingsmedel inom Pedagogisk Utveckling av Nyfikenhet och KreativiteT vid UMea
universitet (PUNKTUM).

Kursiv text innehdller rdd, ger anvisningar och eventuella exempel for respektive avsnitt.
Rodmarkerad text anger de kriterier som ligger till grund fér styrgruppens bedémningar.

P& PUNKTUM:s hemsida kan du/ni ldsa mer om utlysningen, bedomningsprocessen och
tidsplanen fér PUNKTUM 2016. http://www.upl.umu.se/projekt/punktum/

For att ansékan ska behandlas ska ansékan vara fullstidndigt ifylid.

1. Grunddata

1.1 Projekttitel

Titeln ska ge en indikation om vad projektet handlar om. En eventuell undertitel
anges ocksd har och d§ med max 100 tecken.

Rollspelsdvningar for undervisning av matematiska modeller

1.2 Projektledare
Ange en person som ansvarar for projektet och dennes kontaktuppgifter.

Namn: Johan Svensson

E-post: johan.svensson@umu.se
Telefon: 090-786 50 98

Institution: Statistiska enheten pa USBE

1.3 Underskrift prefekt/enhetschef eller motsvarande

Undertecknad godkénner projektansékan och medfinansierar med kostnaden fdr ldrarens/l&rarnas
arbetsrum och évriga driftskostnader under projekttiden.

Underskrift: %C( \&%M(W)@/(ﬂ
Namnfértydligande: %h//\\ LHND@ZQP!

1.4 Underskrift dekanus

Underskrift:

Namnfértydligande:

1.5 Sokt belopp
99 638 kr
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2. Projektbeskrivning

2.1 Projektsyfte och bakgrund

Beskriv projektets syfte, i vilket sammanhang det ska genomféras och varfor detta projekt ér
betydelsefullt samt p§ vilket sétt projektet frémjar utveckling av kreativa och flexibla
ldrandestrategier eller ldrandemiljoer.

Bedomningskriterier:
1 poéng: Projektet &r relevant i forh8llande till utlysningens syfte och inriktning.

2 poéng: Projektet ar relevant i férh8llande till utlysningens syfte och inriktning samt
anknyter till aktuella pedagogiska problem inom hégskolan idag.

3 poéng: Projektet &r relevant i férh8llande till utlysningens syfte och inriktning,
anknyter till aktuella pedagogiska problem inom hégskolan idag och inneh8ller
Iésningar/idéer kring hégskolepedagogiska frégor.

Syftet med projektet ar att utveckla, genomféra och utvardera rollspelsévningar for att
hjalpa studenter att forstd avancerade matematiska modeller och metoder.
Rollspelen bidrar med ett studentaktivt inslag i undervisningen i &mnen som
vanligtvis praglas av mera traditionella undervisningsmetoder.

Matematik ar ett kraftfullt sprak och verktyg for att uttrycka och analysera logiska
idéer och resonemang pa ett konsistent satt. Samtidigt staller anvandningen av
matematiska modeller stora krav pa studenternas férmaga till matematiskt och logiskt
tédnkande vilket ar en utmaning vid lararens utformande av undervisningen. Detta
géller speciellt i kurser med studenter som inte ar tranade att tdnka "matematiskt”.
Problematiken ar aterkommande och ytterst relevant i alla &mnen och program som
innehaller inslag av matematiska modeller och statistiska analyser.

Matematisk modellering innebar att en del av verkligheten tolkas och beskrivs med
matematiska formler dar relationer omkodas till logiska samband. Med hjalp av
matematiska berakningar kan man sedan utnyttja dessa logiska samband for att dra
nya slutsatser. De matematiska slutsatserna i den matematiska modellen kan
slutligen avkodas till slutsatser om verkligheten, se Figur 1. Eftersom validiteten och
generaliserbarheten hos slutsatserna starkt paverkas av hur kodning och avkodning
gar till ar det viktigt att kunna forhalla sig till denna process pa ett medvetet och
kritiskt satt.
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Figur 1: lllustration av principerna bakom matematisk modellering.

Utan tillrackliga kunskaper i matematik finns en risk att de matematiska modeller och
logiska resonemang som ingar i kursmoment blir oatkomliga och svara att begripa.
Istallet for att tjdna som underlag till en djupare forstaelse finns en risk att de
matematiska inslagen férvandlas till en formelanvandning och ménstermatching som
saknar djupare mening. Nar kopplingen mellan den matematiska modellen och
verkligheten blir otydlig férsvaras studenternas inlarningsprocess. Dessutom minskar
mojligheten att se modellens begransningar och kunna férhalla sig till hur erhallet
resultat hanger ihop med verkligheten.

Tanken med detta projekt ar att genom rollspelsévningar préva satt att askadliggora
matematik och matematisk modellering. Hur kan vi hjalpa studenter att forsta
matematiska modeller och metoder? Tanken ar att 6vningsinslagen skall genomféras
i kursen Statistik med inriktning mot logistik. Kursen ar pa 7.5 hp och ges av Statistik
vid Handelshdgskolan vid Umea universitet och riktar sig framforallt till studenter pa
Handel och logistikprogrammet.

Ett av de inslag dar vi tanker préva att anvanda rollspelsévningar ar kéteori. Kéteori
omfattar en samling matematiska modeller som beskriver egenskaper hos olika typer
av koer. | rollspelen kan flera olika situationer och fragestallningar undersékas.

Varfér uppkommer kéer? Ar en snabb ké béttre &n flera langsamma kéer, och i s fall
pa vilket satt? Vad ar skillnaden mellan att ha separata kéer till varje kassa eller en
gemensam ko till alla kassor? Vad hander om manniskor anlander till ett kosystem i
snabbare takt &4n de betjanas? Varfor blir késystemet inte tomt &ven om kunder
betjanas snabbare &n de anlander?

| en serie av rollspelsévningar vill vi askadliggéra egenskaper hos olika matematiska
modeller och hur man med hjalp av dessa modeller kan besvara ovanstaende
fragestallningar. | 6vningarna planerar vi att studenterna ska spela kunder och
kassabitraden i olika késituationer. Kundernas ankomster och den tid det tar fér
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kassabitradena att betjana kunder modelleras med slumpinslag, till exempel med
tarningar. Under rollspelet dokumenterar studenterna utvecklingen i késystemet for
att efter 6vningen kunna berékna olika nyckeltal. Dessa berdknade nyckeltal jamférs
sedan med motsvarande nyckeltal fran teoretiska modeller under en
reflektionssession. Inspiration for upplagget har vi bland annat hamtat fran Kolbs
idéer om larande genom upplevelser och erfarenheter (Kolb, 2014). Genom att
studenterna aktivt far vara med och uppleva olika késituationer underléttas
férstaelsen av samspelet mellan modell och verklighet.

Kolb (2014) Experiential learning: Experience as the source of learning and
development. FT press.

2.2 Projektmal
Beskriv projektets mél

Bedomningskriterier:
1 poéng: M&len &r tydliga, konkreta och kopplade till projektets syfte.

2 poéng: Mélen é&r tydliga, konkreta, kopplade till projektets syfte, avgrénsade och
utvérderingsbara.

3 podng: M8len &r tydliga, konkreta, kopplade till projektets syfte, avgrénsade och
utvéarderingsbara och problematiserade.

Projektets mal ar att:

e Skapa och planera rollspelsévningar i kursen Statistik med inriktning mot
logistik.
Genomféra och utvardera rollspelen.
Dokumentera rollspelsévningarna och sammanfatta erhalina kunskaper om
mojligheter och utmaningar vid anvandandet av rollspel som verktyg for
matematikundervisning.

e Sprida resultatet dels inom institutionen och dels genom en skriftlig slutrapport
och ett konferensbidrag.

2.3 Projektets aktiviteter

Beskriv de aktiviteter som kommer att genomféras for att uppfylla m8len. Ange eventuella
delmoment i projektet, deras omfattning i innehll och tid samt deras mél.

Bedémningskriterier:
1 podng: Aktiviteterna som beskrivs &r relevanta och kopplade till m&len.

2 podng: Aktiviteterna &r relevanta, kopplade till m8len och det finns beskrivet
hur de &r utvalda for att méjliggéra méluppfyllelse.

3 podng: Aktiviteterna &r relevanta, kopplade till m8len och det finns beskrivet
hur de &r utvalda for att méjliggéra méluppfyllelse baserad p§ vetenskaplig grund
och/eller beprévad erfarenhet.
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Projektarbetet kan delas in i féljande aktiviteter:

e Skapa och planera rollspelsévningarna
Aktiviteten omfattar framtagning av ett koncept samt material for
studentférberedelser, genomférande och utvardering av rollspelsévningarna.

e Genomféra rollspelsévningarna
Forberedelser och genomférande av rollspelsévningarna som ett moment i
kursen Statistik med inriktning mot logistik under varen 2017 och 2018.
Rollspelsévningarna introduceras pa lektionstid och férbereds av studenterna
genom grupparbeten dér studenterna i férvag raknar igenom varje
rollspelsévnings teoretiska motsvarighet och repeterar och évar pa rollspelets
spelregler. Rollspelen genomférs pa lektionstid. Efter avslutat rollspel
sammanfattas och utvarderas varje spelen under reflexionssessioner.

e Dokumentera och utvardera
Dokumentering genomférs kontinuerlig under framtagningen av évningen och
vid évningstillfallena. Skriftlig insamling av erfarenheter fran studenter och
larare sker &ven genom riktade fragor i samband med kursutvarderingen. Som
ett ytterligare resultatmatt jamférs aven genomstrémning och
tentamensresultat fran denna kursomgang med tidigare ar. Kursutvarderingen
utvarderas kvalitativt och sammanstéllning av tentamensresultat utvarderas
med kvantitativa metoder.

e Resultatspridning och presentation
Erfarenheter fran rollspelsévningen sammanstalls i en skriftlig rapport och
bearbetas till ett konferensbidrag. Resultatet kommer dven presenteras internt
inom institutionen och erfarenheter fran projektet kommer anvéndas i fortsatt
kursutveckling av andra kurser fér motsvarande studentgrupper.

2.4 Projektets forviantade effekter
Ange vilka effekter som projektet férvéntas f8§.

Bedémningskriterier:
1 poang: De férvédntade effekterna for den egna institutionen beskrivs.

2 podng: De férvédntade effekterna for den egna institutionen beskrivs samt konsekvenser
fér framtida utvecklingsmdjligheter

3 poéng: De férvéntade effekterna for den egna institutionen beskrivs, och konsekvenser
fér framtida utvecklingsmdojligheter samt éverférbarheten av resultaten till
andra institutioner/verksamheter.

Projektet forvantas resultera i féljande effekter:
o Okad kvalitet pa kursen Statistik med inriktning mot logistik genom férdjupade
kunskaper hos studenterna.
e Okad kunskap och férdjupad forstaelse av kursinnehallet hos studenterna
vilket ger forbattrade examinationsresultat och 6kad kursgenomstrémning.
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e Okad kunskap inom institutionen av alternativa undervisningsmetoder i
matematik och statistik som kan spridas till andra delar av USBE och
institutioner vid Umea universitet med program som innehaller matematiska
inslag.

2.5 Projektutvardering

Beskriv hur och nér projektet ska utvarderas. Ange ocks8 hur spridningen av
projektresultatet ska g8 till.

Bedomningskriterier:
1 poang: Det finns en plan fér hur och ndr utvdrderingsaktiviteterna ska genomféras.

2 poédng: Det finns en plan for hur och nér utvérderingsaktiviteterna ska genomféras
som inkluderar relevanta utvérderingsfr8gor.

3 poéng: Det finns en plan for hur och nér utvérderingsaktiviteterna ska genomféras
som inkluderar relevanta utvérderingsfrégor samt spridning av erfarenheterna.

Projektet utvéarderas dels i samband med ordinarie kursutvarderingen dels genom en
jdmférande kvantitativ analys av tentamensresultat.

Utvarderingen av projektet omfattar féljande fragestaliningar:

e Hur kan rollspelsévningar anvandas vid undervisning i matematik och
statistik?

e Bidrar rollspelsévningar till férdjupade kunskaper hos studenterna jamfért med
de kunskaper som erhalls genom traditionell undervisning?

e Hur bor rollspelsévningar i matematik och statistik utformas? Vad ar viktigt att
tanka pa betraffande innehall och upplagg pa évning och reflektion kring
uppgiften?

e | vilken utstréackning ar erhallna erfarenheter generaliserbara till andra kurser
och studentgrupper pa andra program?

En svarighet vid utvarderingen av rollspelsévningen ar att eftersom kursen enbart gar
en gang per ar saknas en tydlig jamforelsegrupp. Ur ett kvantitativt
utvarderingsperspektiv vore ett kontrollerat experiment dar klassen delas in i en
testgrupp som genomfor rollspelsévningen och jamfoérelsegrupp som istallet far
traditionell undervisning pa samma material att féredra. Detta ar dock svart att
genomféra med nuvarande studentunderlag. Vi kommer istallet att jamféra
utvarderingar och tentamensresultat mot tidigare kursomgangar. Jamférelsen
forsvaras av att studentgrupperna, tentamen och utvarderingsfragorna skiljer sig at.

Da det framsta matinstrumentet av studenternas kunskapsniva &r resultat pa
enskilda tentamensfragor kan det vara svart att mata i vilkken grad évningen bidrar till
att ge studenterna en djupare forstaelse for kursinnehallet. Detta galler speciellt da
tentamensfragorna kommer att skilja sig at mellan olika tentamenstillfallen och
kursomgangar. Kvantitativa analyser av tentamensresultat och studentnéjdhet
kommer darfér kompletteras med kvalitativa intervjuer med utvalda studenter.
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Ange vilka personer som deltar i projektet, deras roller och ansvarsférh8llandena

dem emellan.

Johan Svensson, Statistik USBE - Projektledare och kursansvarig for kursen Statistik -

med inriktning mot logistik

Jonas Westin, CERUM och Matematisk statistik - Larare pa kursen Statistik med

inriktning mot logistik

Ingrid Svensson, Statistik USBE — Dramapedagog med uppdrag att stédja

rolispelsévningarna

2.7 Tidsplan

Ange start och slutdatum fér projektet. Om projektet &r indelat i delmoment eller
delmdl bér det finnas en tidplan dven for dessa. Ange dven ndr projektet ska

avrapporteras till bidragsgivaren.

Projektet genomfors under 2017 och 2018
Projektmilstolpe

Ovningsmaterial omgéang 1 framtaget
Rollspelsomgang 1 genomford

Sammanstallning av dokumentation och utvardering 1
Modifiering av rollspelsévning och 6vningsmaterial
Rollspelsomgang 2 genomférd

Sammanstallning av dokumentation och utvardering 2
Analys och rapportskrivning

Presentation pa pedagogisk konferens

Datum

april 2017
maj 2017
juni 2017
april 2018
maj 2018
juni 2018
oktober 2018
2017/2018
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3. Budget

Projektansékan kommer ocks§ att bedémas utifr8n projektets samlade kompetens samt dess
metodik och angreppssétt. I detta kriterium ing8r dven en bedémning av hur realistisk
projektplanen &r i férh8llande till tid och budget.

1 poéng: Projektgruppen bedéms ha tillrdcklig kompetens fér att genomféra projektet.

2 poéng: Projektgruppen beddéms ha tillrécklig kompetens fér att genomféra projektet och den
férslagna metodiken och angreppsséttet &r dndamélsenliga.

3 poéng: Projektgruppen bedéms ha tillrdcklig kompetens, den férslagna metodiken och

angreppsséttet &r 4ndamélsenliga och projektet bedéms vara realistisk inom den férslagna
budgeten.

Startdatum | 2017-04-01| Slutdatum | 2018-12-31

I6neberdkning
Ange personens namn, manadslon och antal timmar

Johan
Svensson 42 300
Jonas
Westin 40 000
Ingrid
Svensson

Projektmedel frén PUNKTUM utgdr endast fér ovan
budgeterade poster.

Sammanstallning
Antal timmar som

ansoks: 220 timmar
Total kostnad som
ansoks: 99 638 kronor

Ole 160697 /M
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Ansbkan inklusive budget ska ldmnas in i pdf-format, och vara
inkommen senast ki. 24.00, 12 augusti 2016.

Ansckan skickas elektroniskt till Registrator via féljande e-postadress:
medel@diarie.umu.se. I subject/titel/drenderad i ditt e-brev anger du

diarienumret: FS 2.1.6-806-16

Originalhandlingarna undertecknade av prefekt och dekanus samt
eventuellt ordférande i programkommitté skickas med internpost till
Registrator, Umed& universitet.







