Fva Bjorklund

Mangdtraning pa kdpet

Genom att ga frdn undervisning i programmering pd matematiklektionerna till
undervisning i matematik genom programmering kan eleverna samtidigt fa
vardefull méngdtraning i tabellkunskaper. I den har artikeln beskrivs hur elever
arbetar med programmering och samtidigt tranar multiplikation.

Det ir nigot vi kan konstatera, och definitivt ndgot vi behdver vara

medvetna om och arbeta med. Kanske fignade vi mer tid 4t tabell-
trining forr, men framforallt kom nog tragglandet ocksd genom att elever da
dgnade mer tid &t berikningar som 487-6,3 eller 992/8. Nigot som vi av olika
anledningar inte ligger lika mycket undervisningstid pa lingre. En 16sning kan
vara att skapa triningstillfillen nir vi ind4 arbetar med annat, lite som nir vi
forr tragglade uppstillningarna. For mig har programmeringen, som nu ocksi
har en platsi kursplanen i matematik, blivit en killa till det. Jag upplever att niir
vi programmerar med ett matematikinnehall far eleverna mingdtrining och
automatiserade kunskaper "pé kopet”.

For nigra 4r sedan var jag med och startade ett féretag som gjorde matema-
tikappar. En av apparna vi skapade var baserad pa tirningsspelet Plump och
gick ut pa att med hjilp av de fyra riknesitten skapa tal mellan 1 och 42 av utfal-
let pé tre tirningar. Pa fredagarna hade vi genomging av veckans framsteg for att
se vad vi skulle fokusera pa framét. Den forsta manaden bad alltid programme-
rarna mig att hilla i demonstrationen. Jag tyckte att det var lite underligt efter-
som det var de som bist visste vad som var indrat och vad som gick att testa.

Allteftersom veckorna gick blev det ett skifte i vem som demonstrerade,
och till sist var det den som hade programmerat mest under veckan som holl i
genomgangen. Nir jag i efterhand reflekterade kring detta insig jag att det for-
modligen var en osiikerhet i huvudrikning som gjorde att de inte ville demon-
strera i borjan. Nir de tre tirningarna dok upp och vi ville testa hur poingsys-
temet funkade for en viss ruta, gillde det att snabbt lyckas rikna fram det talet
eller snabbt inse att det var lige att sl3 tirningarna igen. Efter att ha arbetat
med spelet i flera veckor, justerat koden, lagt till effekter, och dndrat poing-
system, firger och bilder, s3 hade huvudrikningen kommit "pa kdpet” och alla
kinde sig trygga i att demonstrera. Detta monster ser jag édven hos elever niir vi
programmerar pi matematiklektionerna.

Genom alla stadier hors diskussionen om bristande tabellkunskaper.
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Multiplikationsspel i Scratch

Jag har pd mellanstadiet valt att arbeta i den visuella programmeringsmiljon
Scratch. D4 jag sjilv inte har s lang erfarenhet inom programmering, brukar
jag leta upp ett firdigt projekt att utga ifrin. Sedan dndrar och anpassar jag
projektet tills det uppfyller de kriterier jag tinkt mig med periodens arbete.
Under tiden jag jobbar igenom projektet skriver jag ner vilka problem jag
stoter pd, och vad jag behdver uppmirksamma eleverna pa.

Projektet jag beskriver har sin utgings-

. unkt i syftestexten i kursplanen i
Ur syftestexten, matematik p . y . p ..
...utveckla kunskaper i att anvénda digitala verktyg och matematlk dar de matematlska for-

programmering fér att kunna: ° ° .
magorna som aterkommer i kunskaps-
uez el (2 W) roremak kraven presenteras, men ocksé i den
problemstdaliningar r;ecgreégg LGl p )

syftestext som innefattar just digi-

0 . 9 esenteraccn | tala verktyg och programmering. Det

foka data centrala innehallet som jag ocks3 ville
behandla under projektets ging var:

o algebra: algoritmer, programmering i visuella miljoer (bakgrund, sprajt,
rorelse, tidtagning, om-satser, ljud och poingrikning)

o taluppfattning och tals anvindning: huvudrikning
(multiplikationstabellerna)

o samband och forindring: koordinatsystem.

Genom att gbra en dvning som gir ut pa att lita en sprajt, en figur, samla pro-
dukter i en viss tabell planerade jag komma at de viktigaste grunderna i pro-
grammet Scratch. Jag tinkte ocksé att slutprodukten skulle vara en rolig
variation i tabelltriningen.

Till att borja med behévde eleverna vilja vilken tabell de ville jobba med
och vilka tal som skulle vara med i spelet. Efter lite diskussion bestimde vi att
det var bist att undvika primtalen och bara ta med produkter fran multiplika-
tionstabellerna, s3 att det blev lite mer utmanande. For att kunna vilja produk-
ter pa ett bra siitt gjorde vi en hundraruta diir eleverna kryssade alla produkter
i tabellerna 2-9 med olika firg,

Produkter faller neddt och eleverna flyttar sprajten dt hoger eller vinster for att
fanga eller undvika produkter.
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De elever som ville fick ha en multiplikationsruta framfor sig nér de fyllde i hund-
rarutan. Ganska snabbt sdg de dock att alla tabellers produkter bildade monster i
hundrarutan, vilket var en rolig upptéckt i sig.

Eleverna upptickte att manga tal finns med i flera tabeller, en viktig kunskap
nir de senare skulle viilja sina tal. De kom ocks fram till att det skulle bli for
enkelt om de valde tal stérre in 10 ginger den aktuella produkten. Om de job-
bade med treans tabell skulle storsta talet alltsa vara 30. Vi kom ocks3 att prata
om de tal som inte hade nigra kryss, vad de hade f6r egenskaper. Behovet av att
kunna ordet primtal och vad det stod fér uppstod. Spinnande upptickt!

Utformning av spelet

Nir vi lagt in bakgrund och sprajt skulle eleverna bestimma hur manga tal de
ville ha pé skirmen samtidigt. Jag lit dem testa tva firdiga spel, ett med manga
tal och ett med firre tal. Hir valde jag att jobba med femmans tabell som elev-
erna var relativt trygga med. Utifrdn det fick de sedan vilja antalet produkter
till sitt eget spel.

Trots att jag sjilv insett att det var bra att ha en lagom diskret bakgrund
sd att talen enkelt syntes, s lit jag eleverna fa ligga in en egen bakgrund
och sedan utvirdera. En del elever bytte bakgrund, och nigra indrade firg
pa produkterna.S Oavsett vilket si gav det en extra triningsrunda i bade
programmering och tabelltrining.

Tvd spel om femmans tabell med olika antal produkter.
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Exempel pd kodsekvenser som ingdr i spelet.
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Nir eleverna borjade ligga in sina tal skulle de sitta pluspoing for ritt produkt
och minuspoing for felaktig produkt. D4 upptiickte de att de produkter som
fanns med i fler tabeller kunde fa bide plus- och minuspoing. Om de jobbade
med treans tabell sa fanns exempelvis talet 12 med bland ritt produkter. Men
eftersom de sedan fyllde pa med tvians och fyrans tabeller upp till 30, s kunde
tolvan slinka med som en felaktig produkt. Det gillde allts3 att analysera alla
produkter som lades in i spelet s& att det blev korrekt, vilket saklart gav ett par
extra tillfillen till exponering av tabellerna.
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Primtal och delbarhet

Nir vi ndgon vecka efter projektstart hade en liten stund 6ver innan rast kdrde
vi en omgéing Lattjolajbanldda. Det gir till si att eleverna (eller jag) siger fyra
tal som vi skriver pa tavlan. De far sedan ge forslag pa vilket tal som ska bort
och varfor. Vi hade talen 4, 24, 28 och 29 pa tavlan. Forslagen som kom forst
handlade om jaimna och udda tal, tvasiffriga tal och fyrans tabell. Sen sa en elev
att talet 24 skulle bort "for det iir det minst primtaligaste av alla talen”. Detta
tycker jag var en bra slutsats kring delbarhet av en elev i arskurs 4. Eleven kom
ihag att talet 24 hade vildigt manga kryss i hundrarutan och tyckte dirfor att
det var "minst primtaligast”. Intressant diskussion {6ljde och nya begrepp som
bland annat "delbarhet” introducerades. Nir grunden till spelet var klar ville
jag ocksé fa in ett mer problemldsande arbetssitt med sjilva programmeringen.
Eleverna fick i par indra koden i sina spel, och priva att spela:

utan tidtagning

med lingre tid

utan poingrikning

utan minuspoang

med annan hastighet pa produkterna

med ett annat antal produkter
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da sprajten kan rora sig i bide sidled och hojdled.
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Vad eleverna lar sig

Jag tror att eleverna tinkte att de jobbade med programmering, och jag tror
ocksa att de lirde sig mycket programmering. Sjilv stod jag vid sidan med helt
andra glasdgon och var viildigt ndjd dver allt tragglande av multiplikationstabel-
ler. Eleverna kunde ju lika giirna gjort samma spel utan matematikinnehallet.

Nir eleverna var klara med sina multiplikationsprojekt, fick de vilja den
tabell de tyckte var svarast, och gora ett helt eget, liknande projekt med den.
Hiir var det ett bra tillfille att titta lite extra pd vad eleverna valde, vad gillde
poing, hastighet, antal uppgifter etc. Jag tinker att det kan indikera hur varje
elev lir sig biist rent generellt. Nagon kanske viljer att ha en bild dir alla pro-
dukter ligger still pa slumpad plats och tiden ir bortplockad, vilket kan vara
bra att veta till liknande situationer i andra imnen.

Eftersom eleverna ir vana vid spel och appar si utdkar de girna projek-
ten sjilva med annan styrning, poing, tid osv. De tar ocks hjilp av varandra
och inspireras till nya idéer. For varje nytt moment som liggs in behover de
programmera, testa och felsoka.

Det kan vara bra att ha en lista nigon- Felsdkningslista
stans i klassrummet med tips for felsokning,

Kanske kan ni gdra en gemensam plats darni ~ Ar det rétt block?
sparar projektidéer att utgd ifrin och andra Sitter blocken i rétt ordning?
dokument som kan vara bra att ha. Sitter blocken ihop?

Nir elevernas ir klara med sina projekt Har du anvant ratt tal?
kan de anvindas i den vanliga undervis- Kan du testa att 4ndra ndgot?
ningen, till exempel genom att: Jamfor kod med en kompis.

¢ jobba en minut for att samla sjuans
produkter

prova varandras projekt
kora tre omgangar pa 30 s och se hur manga poiing de kan f4 som mest

anvinda en stilla bild och plocka alla produkter i exempelvis 4ttans tabell

S 0 O 0

demonstrera projektet hemma och fa feedback (skicka girna med fragor
som gor att spelen maste visas och testas tillsammans med fler personer)

o lita eleverna visa och anvinda projekten i en annan klass.

Barn som spelar fotboll pa rasterna far bra kondition utan att medvetet eller
separat har jobbat med konditionstrining. P4 samma siitt upplever jag att elev-
erna fir mingdtrining och automatiserade kunskaper pa kopet niir vi arbetar
med matematikundervisning via programmering. Si genom att ga frin under-
visning i programmering till undervisning i matematik genom programmering
har eleverna inte bara lirt sig att programmera och skapat en presentation, en
generator eller ett spel inom det aktuella matematikomridet, utan ocksa fatt
virdefull och effektiv mingdtrining pa kopet.

N
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