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U PPS LAGET -

Geometri och monster i Scratch

ppslaget dr himtat fran ScratchMaths,
l | ett engelskt forskningsprojekt vars
mal dr att utveckla undervisning dir
eleverna utforskar viktiga matematiska idéer
genom programmering. Forskarna valde att
anviinda Scratch som ir en visuell programme-
ringsmiljo dir eleverna arbetar med blockpro-
grammering, utvecklad av programmerare vid
MIT, Massachusetts Institute of Technology.
Scratch ir tinkt som en inkorsport till pro-
grammering och ir inte i forsta hand utveck-
lat for matematikundervisning. Anda har det
pa kort tid blivit en flitigt anvind programme-
ringsmiljo i svenska klassrum. Programvaran ir
gratis och finns idag dversatt till svenska.

ScratchMaths har lagt ut en stor mingd akti-
viteter fritt tillgingliga. P4 det hir Uppslaget
beskriver vi delar av en aktivitet som gér ut pa
att skapa geometriska monster. Aktiviteten
heter Tiling patterns och savil filer som lirar-
material finns att ladda ner fran ScratchMaths
under fliken "Curriculum materials”.

[ aktiviteten anviinds en kvadrat for att
skapa monster genom tre olika geometriska
transformationer: translation, rotation och
upprepning. Det birande blocket i koden ir
"stimpla” som ir ett block av typen Penna.
Blocket skapar ett avtryck av figuren som ir
kongruent med ursprungsfiguren, i det hir fal-
let en kvadrat med en vit triangel som markerar
riktning. Aktiviteten kan sedan utokas till att
omfatta flera geometriska figurer som tillsam-

mans skapar intrikata ménster. ;
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Matematiskt innehall i aktiviteten

Koordinatsystemet
Kvadraten placeras pa rit-
ytan med hjilp av koor-
dinater pa x-axeln och
y-axeln.

gé till x: o y: o

Rotationsvinkel

Genom att kvadraten har
en triangel som pekar mot

ena hornet gir det att uppfatta kvadratens rikt-
ning och se resultatet av en vridning. Rotation
mits i grader dir ett helt varv dr 360 grader.

Forflyttning

I klassisk geometri an-
vinds termerna parallell-
forskjutning eller trans-
lation for att beskriva att
tva figurer 4r kongruenta
om de har samma form
och storlek men olika lige.
Forflyttning framét anges
i antal steg i den riktning
som figuren pekar, forflyttnmg bakat anges
med hjilp av negativa tal. Forflyttning 40 steg
foljt av -40 steg innebir en forflyttning tillbaka
till utgdngspunkten.

rotera C* @ grader

Aktiviteterna som beskrivs pa nista sida ir ett
axplock fran de forslag som finns utarbetade
inom projektet. P4 tredje sidan finns utma-
ningar for den som vill ha mer att bita i och att

bliinspirerad av. @ @ % % g?




Stampla och skapa ménster manuellt

ga till x: o y: o

/ radera allt

Varje ging man klickar pa "stimpla” gors en
kopia av kvadraten ovanpa den senast gjorda.
Ta tag i den med musen och dra den till en
ny plats for att skapa monster helt manuellt.
Klicka igen och draivig. Lat eleverna prova och
sedan beskriva sina monster.

Enkel stjarna

repetera o

rotera C @ grader

stampla
7/

Skapa en enkel stjirna genom att rotera kvadra-
ten mellan varje stimpling. Lat eleverna under-
sok hur stjirnan dndrar utseende beroende pa
rotationsvinkeln (antal graders rotation) och
fundera pa hur méinga ganger de behover repe-
tera loopen for att f4 en hel stjirna. Notera att
blocket "repetera” riknar med alla ginger loo-
pen kors, inklusive den forsta.

definiera ros 2

rotera C @ grader
repetera o
g4 m steg
( =
0 @ o
[ stampla
rotera C* @ grader Z
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rotera C4 @ grader

definiera ros1

repetera o
ga @ steg

7/ stampla

Stor stjarna

repetera @
gé @ steg
/ stdmpla
'gé @ steg
brotera @ @ grader
9

repetera @
o

rotera @ grader

/ stampla

Skapa en storre stjirna genom att ligga in bade
forflyttning och rotation i loopen. Lit eleverna
undersoka vad som hiinder om de éindrar

+ antalet repetitioner
4 rotationsvinkeln
+ lingden pa forflyttningen.

Exemplet visar tvé olika siitt att skapa samma
stjdrna. I det forsta fallet bestar loopen av for-
flyttning framat, rotation och stimpling. I det
andra fallet av flyttning framat, stimpling,
flyttning bakét och rotation. Lit eleverna fun-
dera pa varfor det ger upphov till ssamma mons-
ter och undersoka i detalj vad det iir som skiljer
dem it. Litelevernaiscensiitta rorelsen analogt.

Dubbel stjarna

Skapa en dubbel stjirna genom att vilja en ny
klidsel. Nir koden blir ling kan det vara smi-
digt att skapa nya block som definieras av en bit
kod. Den dubbla stjirnan i exemplet 4r skapad
av tvd block som kallas ros 1 och ros 2.

En dnnu storre
utmaning blir det att
skapa en hel stjirna
och sedan anvinda
den som byggsten i
en storre stjarna. Det
finns inga grinser!

ga till x: o y: o
peka i riktning o

éndra kladsel till rod «

andra kladsel till bla »

/ radera allt
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Svarigheter med Scratch

Eftersom Scratch ursprungligen skapats for att enkelt kunna géra animerade
historier snarare in for att utforska matematik kan det vara en utmaning att fa
fokus pa just matematiken. Geometriska figurer maste skapas och det kan vara
lite pyssel med att fa dem centrerad med mittpunkten i origo (x =0 och y =0).
Koordinataxlar kan viljas som bakgrundsbild men éverensstimmelsen mellan
skalan i bakgrundsbilden och virdena i koden ir dilig. Aven figurens riktning
kan ibland vara svar att bestimma och styra éver. Eftersom programmet i sitt
grundutférande inte dr anvindarvinligt for matematiska syften dr det vil viirt
att leta upp ett projekt som liknar det man vill anviinda for att sedan remixa
och modifiera fér egna syften.

Mer inspiration
Mainga fler aktiviteter finns att hiimta fran ScratchMaths H
’

webbplats: www.ucl.ac.uk/ioe/research/projects/ucl-scratchmaths

MODULE 1 ® POSTER 1 GOD
Two BASIC ALGORITHMS FOR CREATING CIRCULAR PATTERNS CpC

» Algorithm move + turn + stamp (used in Module 1: Investigations 1 and 2).

MoDULE 1 ® CHALLENGE 2
Ring a Ring o’ Roses Challenge

Try building some of the rows of roses below. Now try creating some of the roses of roses below.
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Extends Investigation 4. Use the Tile sprite from the project 14-Rose Pattern.
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