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Smittspridningsmatematik for tidiga skolar

et finns flera avancerade matematiska
Dmodeller for hur olika sorters smitt-

spridning fungerar. Men det ir ocksa
mdijligt att illustrera det med mycket enkel
matematik genom leken ”Snurra flaskan”. For
elever i tidiga skolar och i forskoleklassen kan
det vara bra att rama in leken med en berittelse
och direfter leka tillsammans. Hir ir en beriit-
telse om klasskamraterna Matte och Aritma.

En matematisk berattelse

Matte ir forkyld med litt feber och dr hemma
fran skolan. Han funderar pa varfor inte alla
klasskamraterna blir forkylda samtidigt utan
istillet blir nagra forkylda varje dag och nagra
blir inte alls forkylda, inte innu i alla fall. Sedan
i forrgdr ir det hans tur att vara forkyld. Kanske
ir det ungefir som att kasta tirning — nagra blir
forkylda si linge smitta finns, men slumpen
avgor vilka som blir forkylda. Han klipper ut
papperslappar, numrerar dem frin 1 till 10 och
tar fram en tom plastflaska. Just da ringer det
pa dorren. Det dr Aritma som har slutat skolan
och kommer {6rbi med med dagens lixa.

— Kom in och se mitt matematiska experi-
ment, siger Matte.

— Ja, men bara kort. Jag vill inte bli forkyld,
svarar Aritma.

Matte berittar och forklarar sin matematiska
lek om hur smitta sprids.

— Tink dig att tio personer triiffas. Jag har
numrerat dem med lappar fran 1till 10.

Matte snurrar pd flaskan. Den stannar si att
den pekar pé 3 si han viinder pa lappen med 3.

— Det betyder att person nummer 3 blir
forkyld. Person nummer 3 fir snurra flaskan.
Nu pekar flaskan pa 5. Person nummer 3
har smittat person nummer 5. D4 vinder
jag upp och ned pa lappen med femman.
Person nummer 5 fir snurra flaskan. Det
blev en trea igen. Eftersom man blir immun
mot den férkylning man nyss haft, och inte
kan fora smittan vidare, sd stoppar leken,
omgangen ir 6ver. Denna ging blev tva per-
soner smittade. Har du tid att leka denna
lek nagra ganger for att se hur manga som
brukar bli smittade?

Aritma tinker pd sprutan med vaccin, som
klassen fick forra veckan. Ju fler som ir vaccine-
rade, desto svarare dr det for smittan att sprida
sig. Och om alla ir vaccinerade si kan ju ingen
bli smittad alls.

— Vet duvad? siiger Aritma. Jag tror att vaccin
fungerar pa samma siitt. Vid dem som ir
vaccinerade ligger vi lappen med numret
nedat innan vi borjar. D4 kan vi jimfora
med och utan vaccinering hur manga flask-
snurrningar vi gor innan smittan tar slut.

Tillsammans leker de nigra omgéingar av leken.

— Men en del smittor ir bra, siger Matte
innan Aritma gir hem.

— Vilka d&? undrar Aritma.

— Skratt och gispningar smittar! siger Matte.
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Sa har gar leken till

Leken "Snurra flaskan” formuleras hiir som en
algoritm i fem steg, alltsd en typ av analog pro-
grammering. Leken beskrivs som ett spel dir
det giller att se hur minga som blir smittade.
Grundregeln dr att smittan fors vidare till exakt
en person vid varje snurrning, inda tills flaska
pekar pd en person som redan blivit smittad.
D3 tar spelomgangen slut eftersom en person
som haft smittan har blivit immun. I verklighe-
ten motsvarar varje omging en ny smitta som
ingen i leken dr immun mot. En spelomging
foljer dessa fem steg:

1. Tafram en flaska och en bunt spelkort.
Deltagarna sitter sigi en ring, flaskan liggs
imitten. Varje spelare har ett kort med
framsidan uppit. Papper och penna behovs
for att bokfora antalet flasksnurrningar i en
frekvenstabell. Vilj vem som ska borja.

2. Snurra flaskan.

3. Om flaskan inte pekar pa nigon som har
ett kort med framsidan uppit, s slutar
smittspridningen och spelomgéingen ir slut.
Hoppa till steg 5.

4. Om flaskan pekar pa ndgon som har ett
kort med framsidan uppit, s blir denne
spelare smittad och far vinda upp kortets
baksida. Hoppa till steg 2.

5. Rikna antalet kort med baksidan
uppdt (antalet smittade) och bokfor i
frekvenstabellen.

En variant ir att om flaskan pekar mellan tva
deltagare blir bida smittade. Denna variant
motsvarar en mer smittsam sjukdom. En annan
variant ir att nir flaskan pekar mellan tvé del-
tagare, sd riknas det som att ingen ny person
smittas. Denna variant motsvarar en mindre
smittsam sjukdom eller att minniskor héller
stort avstind till varandra s3 att smittan inte
nér fram annat in vid direktkontakt.

Nir ni har gjort cirka tio spelomgangar gor
ni ett stolpdiagram dver antalet smittade i varje
spelomging och bestimmer typvirdet for
antalet smittade personer. I tidiga skolar 4r typ-
virdet ett bra ligesmatt eftersom det alltid r
ett heltal som finns med i frekvenstabellen och
syns som den hogsta stapeln i stolpdiagrammet.
For ildre elever kan man féra in andra liges-
matt, exempelvis ett aritmetiskt medelvirde.

Ett uppfoljande samtal kan inledas med att
eleverna far uppskatta svaret pa frigan "Hur

manga tror du skulle smittas om vi spelar en
omging till?”. Direfter spelas ytterligare en
omging och resultatet diskuteras. Eftersom
detta handlar om statistik ir naturligtvis ett
intervall, exempelvis "mellan 3 och 5” en siik-
rare uppskattning in ett enda tal "4 stycken”.

Nyttan med vaccin

Prova sedan foljande variant som motsvarar
fallet nir nigra av deltagarna ir vaccinerade
mot smittan. Ligg ett kort med baksidan upp
framfor ett bestimt antal slumpvis valda spe-
lare innan ni borjar snurra flaskan. Gor i dvrigt
samma simulering och rikna pd samma sitt ut
medelvirdet av antalet ginger ni snurrar flas-
kan. Jimfor typvirdet for antalet smittade per-
soner med respektive utan vaccin.

En viktig kommentar ir att ett vaccin ger
ett varaktigt skydd mot bade att bli smittad
och mot att vara smittbirare. Andra sitt ger i
regel bara tillfilliga skydd. Att tvitta hinderna
ricker i regel bara nigra minuter tills man tar i
ett handtag eller petar sigi ansiktet. Att stanna
ensam hemma fungerar visserligen, men for att
fa ett varaktigt skydd, méiste man i sd fall stanna
ensam hemma hela livet och det gar ju inte for
sig dd man behover gi till skolan och jobbet och
man behdver umgis med komplsar samt ga till
affiren och kdpa mat,
klider och annat.

Programmeringsutmaning

En utmaning till lite ildre elever ir att skriva
ett program som simulerar den hiir leken. Att
modellera slumpvariabeln som represente-
rar vem flaskan stannar pi blir di den stora
utmaningen. Oversittning av spelets stegvisa
instruktioner till block eller programkod kom-
mer att innehdlla en loop och en villkorssats.
Hur ska dessa formuleras tro?

Joran Petersson
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