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Analog programmering med en boll

som kallas Siteswap for att skriva ner och

dela sina trick, dvs jongleringsmonster.
Ett beromt jongleringsmonster heter 531. Alla
jonglorer forstar genast hur det tricket ser ut
eftersom de kan lisa koden.

Vi har arbetat med att lira elever att jong-
lera med en boll samtidigt som de lir sig grun-
derna i Siteswap. Dir kodas varje kast till en
siffra vilket gor det méjligt att programmera
jongleringen. Nir eleverna lirt sig kodsystemet
ir dessutom vigen till algebra kort. Koderna
och mattespraket dversitts stindigt till fysiska
kast, vilket gor att eleverna upplever matemati-
ken pa ett kreativt och lekfullt siitt.

Jonglérer har uppfunnit ett kodsystem

Grunderna i Siteswap

For att bekanta sig med Siteswap beho-
ver eleverna lira sig att jonglera med en boll.
Grundpositionen #r att ha armbdgarna vid
midjan och hinderna rakt ut. Alla kast ska
utforas i jaimn takt som om man kastar i takt
med en metronom.

Kasten betecknas med ensiffra, tex1,2 3, ...
[ alla kast som betecknas av ett udda tal byter
bollen hand. Koden 1 innebir att bollen ska
byta hand i midjehojd. Koden 3 att bollen byter
hand hogre upp, ungefir i 6gonhojd. Ju hogre
tal, desto hogre upp i luften.

Koderna 2,4, 6, ... innebir att bollen inte ska
byta hand. Liksom tidigare betyder ett hogre
tal hogre hojd pa kastet. Koden 2 kan ses som
en paus eftersom bollen inte kastas alls, den
stannar i midjehojd. Diremot kan man mar-
kera takten genom att skaka till handen som

hiller bollen — det iir inte nddvindigt men hjil-
per till att halla takten. Koden 4 innebir ett
hogre kast in koden 3, men bollen kastas rakt
upp och fingas av samma hand som kastar den.
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Material

Varije elev behdver nagot att jonglera med. En
potatis, irtpése eller lagom stor boll kan anvin-
das. Alternativt kan man tillverka jonglerings-
bollar genom att fylla ballonger med ris.
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Genomforande

Lir eleverna Siteswapkoderna 1, 2 och 3. Lt
dem triina p3 att siitta ihop en jongleringssek-
vens, tex 112 som upprepas. Trina ocksé pd att
fanga bollen med bade higer och viinster hand,
tex med hjilp av koden 113. Hir fungerar det
bra att std i en ring och siga koderna hogt sam-
tidigt som alla kastar bollen enligt koden.

En moilig utvidgning ir att liraren bestimmer
nigra enkla ménster dir udda och jimnt tri-
nas och upplevs. Ett udda antal ettor foljt av 3,
tex 13 eller 1113, gor att bollen alltid kastas hogt
fran vinster hand — om man borjar med bollen
i hoger hand — medan ett jimnt antal ettor gor
att bollen varannan ging kastas fran hdger och
varannan gang frin vinster hand. Prova!

L4t eleverna forst néta in koderna 1, 2 och 3.
Nir de ir sikra pa vilka koder de kastar och har
fatt lite flyt i sin jonglering ir det dags att skapa
ett eget jongleringstrick, dvs en serie kast som
de upprepar. Serien kan vara ling eller kort,
svar eller litt. Lat eleverna prova sig fram.

Nir de har triinat in serien ska de skriva ned
den och gd ihop tvd och tva. Exempelvis hittar
Kerstin pd monstret 1113 som hon antecknar
och Sofia skapar monstret 2312. De byter sedan
sinaantecknade koder och tolkar och lir sig var-
andras monster. Nir de lirt sig dessa kan de ha
en liten uppvisning tillsammans och lata kam-
raterna forsoka avkoda deras Siteswapkoder.
De kan iven ligga serierna efter varandra som
ett litet cirkusnummer. Sofia och Kerstin kan
gora ett jongleringsnummer som lyder 4(1113)
3(2312) 121. Hir ska parenteserna tolkas som
att serien ska upprepas s& minga ginger som
talet framfor anger. Detta ir inte ett vederta-
get sitt att skriva i Siteswap, men fungerar si
bra som foérberedande algebra att vi inda infor
skrivsittet.

Nu ir det bara att l3ta fantasin floda! Lat elev-
erna hitta pi olika trick och dokumentera dem
i Siteswap. Eleverna trinar nu programmering
och prealgebra med endast en boll, ett papper
och en penna. De $var ocksd upp sitt fokus da
bollen, kasten och koden verkligen kriver det.

Mer om Siteswap

Koden 3 ska kastas ungefir i 6gonhojd eftersom
det dr lagom hogt for att jonglera med tre bol-
lar. Vid jonglering med tre bollar ir det vanli-
gaste monstret att upprepa koden 3. D4 byter
de tre bollarna successivt hand. Nir man jong-
lerar koden 4 har man vanligtvis tvd bollar i
varje hand som hela tiden kastas och fingas av
”sin” hand. Koden 5 ir lagom hogt for jongle-
ring med fem bollar.

Jonglorer vet hur manga bollar ett trick ir
avsett for eftersom medelvirdet av en kod talar
om det. Den berdmda koden 531 4r alltsd avsett
for tre bollar eftersom (5+3+1)/3=3. Lis mer
pa exempelvis www.siteswap.org.

Kerstin Larsson & Sofia Larsson
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