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it  Programming 1 kursplanen: matematik

Lgr22:
Revidering 2017 f6r att 6ka tyngden p& digital kompetens.

Programmering som en del av kursplanerna 1 matematik och teknik.

[ matematik stir det 1 syftet:

Vidare ska eleverna genom undervisningen
ges mojligheter att utveckla kunskaper 1 att
anvinda digitala verktyg och programmering fér att kunna
undersska problemstillningar och matematiska begrepp,
gora berikningar, samt f6r att
presentera och tolka data.
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Centralt innehall Algebra
¢ Ak 1-3

Entydiga stegvisa instruktioner och hur de kons
foljs som grund for programmering.
Hur symboler anvands vid stegvisgd

o Ak 4-6:

Programmering i visu ggrammeringsmiljoer

(blockprogramming t.ex. Scratch)
« Ak 7-9:

Hur algoritmer skapas, testas och forbattras vid programmering.
Programmering i visuell och textbaserad programmeringsmiljo.

(Scratch + textprogrammering t.ex.Python eller Jacascript)
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¢ Ak 1-3
Styrning av foremal med programmering.

e Ak 4-6:

Styrning av egna kon

exempel for att go gar och simuleringar.

Egna konstruktioner dar man anvander styrning eller reglering
med hjalp av programmering.
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Digital kompetens

datalogiskt tankande
(computationa\ thinking)




Erfarenheter fran InPAC-studien

GOTEBORGS

UNIVERSITET Analog programmering

Styra rérelser vanligast (pilar=steg)

Visuella programmeringsmiljéer

* Kopplar programmering mer till andra &mnen (sv, mu, te)
animeringar, musik, berittelser med Scratch,

minirobotar typ Beebots och Microbit

* "roligt” men innehédller manga distraktorer som tar elevernas fokus

fran matematiken.

Textbaserad programmeringsmiljéer

e Mer fokuserade, hela klassen samlade, littare att hantera

Python, lite Javascript (dven kalkylblad, GeoGebra)
* Mer problem med syntax.

° Mer fOCllS p& matematiken.



Analog programmering:
konstruera, beskriva och folja
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e Tank ut en serie stegvisa instruktioner

» Symbolisera dem med bilder
1. forestallande
2. ikoniska
3. symboliska

......

» Testkor och se om malet nas
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Avicii and Aloe Blacc - Wake Me Up

Takt: 15

isuell programmering (block):
konstruera, beskriva och folja

«

"stall in bakgrundseffekt

| Neon v !

gor en ny EEDLR

kallade CERTIRA till
gérenny EAd

E|IEGEW dancer2 ¥ RN [angst ner till vanster ¥

nar [TRd ar intryckt
| dancer1 v R-IIA Klappa hogt ¥ en gang
dancer2 Vv -1 Klappa hogt ¥ i « ¥V BCLRCED L]

nar &M ar intryckt
CEEIIRA gor for alltid
dancer2 v l-I-J8l Res dig ¥

=B en gang

LET hoger ¥ JETA Yo
I8l Gangnam ¥ | en gang
Dubbelt ner ¥

BJ en gang

=T vanster ¥ 111 (g%« {4

[dancert v I 10l Zombie ¥ for alltid

3 At it et b e e R

PPTPIPIRT T T

Du behdver:
Micro:bit
MonkMakes Rela (Relay) fér micro:bit
Liten glédiampa med hallare

Ett AA batteri och hallare

Program: P2 Light House

PRI X 28 4

Ladda &ver programmet “P2 Light House” till
din micro:bit (se sidan 8). Koppla sedan in
relékortet, batteri och glédlampa som bilden
till hoger visar.

Detta projekt kommer att gora sa att lampan
blinkar.

En kul idé &r att bygga ett fyrtorn av kartong och sedan sétta fast lampan pa toppen.
Hur det fungerar
Har visas blockkod for detta projekt.

#i forever
e e
digital write pin

pause (ms) Gl

} ® (?‘ngltcl‘ wr‘ng pin K3 to fim

| ml pause (ms) 2
1L b 2000 |

Programmebtl startar med att satta Pin PO till “1” med digital write blocket., Darefter
ser pause blocket till att PO &r *1” i 1000 millisekunder (1 sekund) )
av genom att f& vardet “0”. (1 M e s

Sedan kommer ytterligare 2 seki i
forever-loopen repeteras. g -

173




= Visuell programmering (block):
skapa (och anvand), testa och forbattra

https://scratch.mit.edu/projects/625071853/fullscreen/

wiox @ v @
point in direction @
/ erase all

set pen size to °
set pen color to O

Vilka instruktioner ska vi ge?

tank — skissa — gor pseudokod — koda

pen down

Vad gor de olika delarna av koden?
Forutse: vad handerom...?

Testa: &ndra och se

Forbéattra: gbér nagot mer avancerat



https://scratch.mit.edu/projects/625071853/fullscreen/

Tinkering - lek med koden

utforska, andra, forbattra
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* Lagg till koordinatsystem.
NN Andra rotation, l&gg till variabler §

S https://scratch.mit.edu/projects/478462569/fullscreen/
point in direction @

y oo - Andra gradtal, del av cirkel

set pen size to o https://scratch.mit.edu/projects/478427377/fullscreen/

set pen color to O ° KOmprimera kOd

pen down

https://scratch.mit.edu/projects/478587555/fullscreen/

* Andra placering i x-led
https://scratch.mit.edu/projects/625066884/fullscreen/

- Andra radie, x-led, y-led

https://scratch.mit.edu/projects/478543202/fullscreen/

 Tillsatt variabler

https://scratch.mit.edu/projects/752671060/fullscreen/



https://scratch.mit.edu/projects/478462569/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/478427377/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/478587555/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/625066884/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/478543202/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/752671060/fullscreen/
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Klassisk
Moénsteruppgift.

Progression

fran 8k 1 t1ll 97?

Exempel 3: tandsticksmonster

Matenal: stickor av samma langd

[

Figur |

Figur 3

Nivi 1: Lagg upp ménstret som bilden visar. Fortsitt ménstret Hur manga
fler stickor behovs for nasta figur? Och for nasta? Hur vet man det?

Nivi 2: Hur manga stickor behover man till figur nummer 67 Till figur
nunmer 10? Till figur nummer 20? Till figur nummer 100? Besknv
hur du ska kunna rakna ut det.

Nivi 3: Fommulera ett generellt uttryck som besknver antalet stickor som
behovs for att bilda en figur. Beteckna figurens nummer med n.



Traditionell ménsteruppgift ‘

SR Figure nr | Markers

1 5
0]0)e 00000 0000000 2
@) O @)
o) o) o) 3 11
O O
O 5 17
Figur 1 Figur 2 Figur 3 7 23
10 32
Tinkering 20 62
Det generella uttrycket som 100 302
utgangspunkt n 3n+2
© Wow - kolla har!!
1 figure number = int (input ("What figure do you want the number of markers for? "))
2 number markers = figure number*3 + 2

Ll

print ("Figure number ", figure number , "has ", number markers, "markers")

W




Wl Alternativ monsteruppgift med
Programmering (Anders Karlsson)

Gor ett program som kan rdkna ut antalet vita kvadrater ur féljande monster. Programmet skall fraga efter vilken figur du vill rakna ut vita
kvadrater pa och sedan skall programmet visa resultatet.

Du far garna modifiera programmet sa att det blir riktigt bra om du vill!

Bra om du redan nu bérjar kommentera / forklara din kod. Satt ut # och skriv forklaring!

S A

Det kdanns som om eleverna ldttare har forstatt vikten av att ta fram formeln for
ett monster for att man anvdander det i programmet.

Det har ocksa gatt ldttare att forklara vad figur n dr for ndgot.
Nu har vi nagot att hdanga upp det pd for att det dar ddr i programmet som det
finns.

Visst finns det elever som inte forstdtt detta nu men det har det ocksd varit
tidigare. De kan ldgga monster med klossar och sdga hur monstret upprepar sig
men inte pd ett matematiskt allmdnt sdtt.



il Algebraiskt eller algoritmiskt tinkande?

Olika sitt att symbolisera en struktur med

genereﬂa egenskaper och obestimda tal.

v ar antalet vita rutor
n dr figurens nummer

v=3n-+1

while 1:
figur = input("vilken figur vill du rdkna ut antalet vita kvadrater pa?")
try:
figur_nummer = int(figur)
except:
print("du maste skriva in en siffra")
continue
antalet_vita_rutor = figur_nummer*3 + 1
print(antalet_vita_rutor)
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sl Textprogrammering: syntaxproblem
Skillnad mellan matematik och programmering

x=x+1

Algebra: - Falskt! Likheten satistieras inte fér ngot x.

Programmering: - Kérbart, inga problem!
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Likhetstecknets betydelse i programmering

Tilldelning
int x;
X 1;
Print(”Vardet ” + X);
X ) Jamforelse

i (x@2

Print(”’Vardet har okat!”);
}
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= likhet, balance
x#+x+1

x har samma virde

Variabel:

- Okant tal

- Generellt tal
- Variabel

Alltid numenrisk
1 skolalgebra

Uttryck kan manipuleras
utan att variabeln ir kind.

Algebra -------- Programming

= tilldelning
x=xii\
nya gamla virdet

Variabel:

- Minne, Férvaringsplats for data
“Variabler kan ses som 1ador

dir vi kan stoppa olika virlden.
Alla lddor har ett namn, variabelns namn”

Numerisk eller icke-numerisk,
varierande och icke-varierande,

Slumpmissig

Kan bara koras niar variabeln fatt ett virde
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