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Spelprogrammering, ett satt att lara sig matematik.

Sofia Backstrém ér larare i matematik och programmering vid Angeredsgymnasiet i Géteborg
Marie Rudenstam &r lérare i matematik och idrott vid Angeredsgymnasiet i Goteborg.

Varfor gunker nivan pa svenska elever s matematikkunskaper ?

Enligt den senaste PISA undersokningen sa sjunker nivan pa matemati kkunskaperna hos svenska
elever (www.skolverket.se). Vi tror att en av orsakernatill detta ar att elevernainte fangas av
matematiken pa grund av att de inte forstar vad de ska ha matematikkunskapernatill. De upplever
inte att matematik & nagot de behdver utan ndgot man endast anvander for att 10sa uppgifter i
matteboken. Kanner elevernainget behov av kunskaperna ér risken stor att
matematikundervisningen upplevs som meningsl os vilket medfor att intresset och kunskapsnivan
gunker.

Vad kan vi gora for att sitta fart pa den matematiska utvecklingen?

En av de starkaste drivkrafterna bakom matematikens utveckling & behovet att |6sa olika typer
av problem. P4 samma sétt tror vi att for att det ska bli fart pa den matematiska utvecklingen hos
elevernakrévs att de kénner ett behov av matematiken for att |6sa problem som & meningsfulla
och intressanta for dem.

Hur kan vi gora sa att eleverna kanner ett behov av matematiken?

Knyta an till vardagen.

En metod som anvands &r att utforma uppgifternai bockerna sa att eleverna skafaidéer om hur
de kan anvanda begreppen for att |6sa problem i praktiken. Men dainnehallet i uppgifterna oftast
& irrelevant for eleverna och mer fungerar som utgangspunkt for fardighetstraning(se t ex Jan
Nilsson 2001) récker inte detta for att eleverna ska uppleva att de har ett behov av matematiken.
Konkretisera begreppen

Ovningar for att hjapa eleverna att konkretisera begreppen ar en forutsattning for forstéelsen och
darmed intresset av matematiken. Men var uppfattning ar att flortkulor, parlor och pappersfigurer
inte racker for att fa eleverna att kénna att de behéver begreppen.

Utmanande problem

Sjélva processen att arbeta med utmanande matematiska problem, t ex hitta monster och
samband, och tillfredstallel sen att |6sa dessa kan vara en drivkraft till att utvecklas matematiskt
(set ex Emanuelsson m fl, 1996). Vi tror att detta & en viktig faktor men nér det gdler att hitta
utmaningar som fangar dagens elever har vi vadigt mycket att konkurrera med.

Hur far man eleverna att kéanna ett behov av en andr agr adsekvationen?

Vi har forslag pa en aktivitet dar eleverna upplever att de gor nagot kreativt och meningsfullt med
sina matematikkunskaper samtidigt som dessa trénas och utvecklas. Dessutom ger den upphov till
nya situationer dér eleverna behdver erévra nya kunskaper i matematik for att |6sa de uppkomna
problemen. Vidare &r aktiviteten kopplad till det som idag &r flera ungdomars storsta intresse,
dataspel.



Virtuella vérldar modelleras med matematik.

Dataspel & program som simulerar en virtuell varld pa datorskarmen. Hela denna virtuella vérld
ar uppbyggd av matematik. En av matematikens viktigaste uppgifter ar att beskriva hur saker i
den verkliga véarlden uppfor sig och detta anvander programmeraren for att bygga upp
dataspelens virtuella varldar. Matematiken &r alltsa ett nddvandigt verktyg for
spelprogrammeraren och ju mer matemati ska metoder han beharskar desto mer avancerade spel.
Spelprogrammeraren tillampar sina matematikkunskaper pa ett kreativt och produktivt satt och vi
ar utanfor matematikboken.

L at oss se pa ett exempel.

Saker i spelet ror sig och en andragradskurva kan anvandas for att modellera saker som
kastas/skjuts upp i spelet. Genom att experimentera och variera koefficienterna far man kurvan
att uppfdra sig som man vill. Begreppen, i det hér fallet andragradkurvan, konkretiserasii
samband med att de anvands for att skapa nagot som eleven har intresse av. Eleven vill att nagot
som skjuts eller kastas ska uppfora sig pa ett visst sitt och behdver anvanda matemati ska begrepp
for att modellera detta.

| spel ar det oftaintressant nar saker vander. Problemet kan |16sas genom provning men det blir
mycket enklare om man anvénder en matematisk metod for att hitta maximipunkten. Eleven har
ett behov av metoden och det blir en vinst nér man tillagnar sig kunskapen.

Vidare & det intressant var saker landar vilket innebér eleven behdver/efterfragar en metod for att
hitta nollstallen.

Pedagogiska vinster med spelprogrammering

| kombination med att spelprogrammering i sig & valdigt underhallande och darfor oerhort
motiverande och driver kunskapsutvecklingen framat sa finns det manga viktiga pedagogiska
vinster med programmeringen.

Syntaxen, hur man skriver.

Da kompilatorn endast accepterar uttryck som &r korrekt formulerade lar sig eleverna snabbt att
formulera sddana. En bonus &r att allt de skriver réttas automatisk med fel meddelanden av
kompilatorn.

Semantiken, betydelsen av det man skriver.

Elever har ofta ganska diffusa uppfattningar om vad de utryck de formulerar betyder och det &
inte ovanligt att de har en annan tolkning av uttrycken @n den matematiskt korrekta. For en
kompilator har varje uttryck bara en tolkning och den Gversétter precis det eleven formulerar. Det
finnsingen mojlighet att komplettera uttryck med forklaringar i ord. Kommentarer som ” Du
forstar anda vad jag menar” &r helt éverflodigatill en kompilator. Detta resulterar i att eleven l&r
sig vikten av att kunna uttrycka sig och kommunicera pa ett formellt sprak.

Att prata matematik, i den meningen att man resonerar i ord runt ett matematiskt problem &r bra.
Men att forklara hur ett problem ska lGsas, steg for steg, pa ett formellt sprak med ndgon som
baraforstar detta & en suveran 6vning. Feedbacken elevernafar i form av att de far se betydelsen
av sina uttryck spelas upp i en dataspelsvarld &r svar att sla.

Variabler och Algebra

Flera undersokningar (bl.a Kucheman 1981) visar att elever har svart att forsta bokstavssymboler
och att de inte vet hur de ska anvandas. Vi tror att forklaringen ar att elevernainte forstar varfor
de behover rékna med bokstavssymboler da deras gamla metoder fungerar lika bra. Dessa
uppfattningar hos eleverna stérks antagligen av det faktum att de introducerastill variabler i



borjan av mellanstadiet men klarar sig bramed sina gamla metoder &nda upp i gymnasiet. Har
man for avsikt att programmera méaste man anvanda variabler. Nar man programmerar far
begreppet variabel en konkret forklaring, det &r en platsi minnet dar datorn kan spara olika saker
som till exempel hur antalet liv dndras under en spelomgang.

Funktionsbegreppet

Forstael sen for funktionsbegreppet tranas pa ett utmarkt sétt eftersom allt i princip kodasi form
av funktioner. Funktionerna konkretiserasi och med att man skriver funktionsdefinitioner och
forstael sen utvecklas nér man ser hur funktionerna uppfor sig pa skarmen.

Spelprogrammering kan ha en naturlig platsi matematikunder visningen.

Vi anser att spelprogrammeringen kan ha en naturlig platsi matematikundervisningen som
komplement till traditionella metoder. Programmeringen kan kopplas till de matemati ska moment
som tas upp i kursen sd att eleverna far anvanda och utveckla betydelsen av dessa.

Tittar man narmare pa malen att strava mot i gymnasieskolans kursplaner i matematik |&ter det
som om dessa & formulerade for att beskriva spelutvecklingsprocessen.

Att utveckla sin formaga att tolka en problemsituation och att formulera den med matematiska
begrepp och symboler, metoder och uttrycksformer.

Det hér ar en bra beskrivning av spel programmerarens arbetssétt. Han vill att ndgot ska handai
spelet och han méste dversétta handel sen och formulera den med hjép av matematiska begrepp.
Att utveckla sin formaga att utforma, forfina och anvanda matematiska modeller samt att kritiskt
bedbma modellernas forutsattningar, mojligheter och begrénsningar.

Detta beskriver hur utvecklingsprocessen gar till. Nar man kor sitt spel blir modellens
forutsattningar och begransningar valdigt tydliga. Nar man programmerar reflekterar man hela
tiden dver sina erfarenheter av begrepp och metoder och man tolkar och vérderar 16sningarna.
Man fixar och justerar koden tills det fungerar och ser ut som man tankt sig.

Utveckla sin formaga att tolka forklara och anvanda matematikens sprak, symboler, metoder,
begrepp och uttrycksformer.

Programmering & en suveran traning i att anvanda sig av formella sprék med dess symboler. Du
maste formulera precis det du vill ska handa med uttryck pa det formella spraket. Det finnsinte
utrymme for olika tolkningar och missforstand, kompilatorn har bara en tolkning.

Vi tror att en bidragande orsak till att man inte programmerar fler spel i skolan ar en forestalining
om att det krévs avancerad matematik och stora kunskaper i programmering. Men det &r delvis
fel. Med grundlaggande kunskaper i aritmetik, algebra och funktioner gar det att programmera ett
riktigt bra 2Dspel. De programmerings kunskaper som kravs l&r sig eleverna pa ndgra manader.
For att programmerar ett 3Dspel kravs matematiska begrepp som vektorer, matriser,
koordinatsystem i tre dimensioner och en mangd operationer pa vektorerna som geometriska
omvandlingar som skalning, rotation och férflyttningar(se Frank D.Luna 2006) .

Exempel pa matematik i ett 2D spel.

Tvagrundldggande momenten i allaspel ar att forst mala upp en véarld pa skarmen och sedan fa
nagot att rorasig i den varlden. Manga 2D spel &r rutbaserade vilket innebér att bakgrunden &r
indelad i rutor. Rutsystemet ar bra nér man ska halla reda pa placeringar handelser mm. Redan
uppgiften att placera ut rutorna pa skarmen innehdler flera roliga matematiska problem.

64 rutor ska placeras paskarmen i ett koordinatsystem. Rutorna bildar en kvadrat med sidan 8
och man behdver darfor instruera datorn att lagga rutornai atta rader om éttai varje.

For att talaom for datorn att den ska borja pany rad nar den har lagt 8 rutor behdver man



anvanda division med rest. N&r rutorna har nummer som &r jamnt delbara med atta &r det dags att
borjapany rad osv.

For att fa en rorelse behdver man animera vilket kréver rakning i brék och procent. Vid animering
av en figur klipper man ut olika delar av bilder som innehdller olika positioner (se nedan). De
urklippta bilderna visas sedan alternerande pa skarmen vilket ger illusionen av en rorelse. Man
maste ange vilken del som ska klippas ut och var pa skarmen den ska visas.

For att fa bilden att réra sig & hoger behovs en funktion dar x vardet okar. Storleken pa 6kningen
anger steglangd.

void goright(int x){x=x+1;} kod for funktion som flyttar bild &t hoger

LT T

bild pa spelfigur tva rutor inplacerade

Slutsats

Sammanfattningsvis sa anser vi att spelprogrammering & ett valdigt spannande komplement till
matematikboken bland annat pa grund av att:

Spelprogrammering & valdigt intressant fér dagens gymnasieelever.

Spelprogrammering ger suverana majligheter for eleverna att tillampa matematiken pa ett
meningsfullt och kreativt sétt.

Spelprogrammering konkretiserar de matemati ska begreppen och ger eleverna en okad forstaelse
for dess betydel se.

Spelprogrammering tranar elevernas formaga att uttrycka sig och kommuniceramed hjdp av
formella sprék och dérmed &ven elevernas férmaga att ténka matematiskt.

Spel programmering ger helatiden upphov till nya situationer som stimulerar elevernatill att lara
sig nya matematiska metoder.

Referenser
Emanuelsson, G., Johansson, B.,Ryding,R. &Wallby, K. (Red.) (1996). Matematik —ett
kommunikationsdmne. Namnaren TEMA. Goteborgs universitet. Institutionen for amnesdidaktik

Frank D. (2006) Introduction to Gameprogramming with DirectX 9.0c: A shader approach.
Texas:Wordware Publishing, Inc.

Kucheman, D (1981). Algebra. In K. M. Hart (Ed.), Children’s understanding of mathematics 11-
16 (pp. 102-119). London: Murray

Nilsson, J. (2001). Havsornsvals. Namnaren, 28(3), 36-39



