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Lyckohjul

Har presenteras en aktivitet som kombinerar matematik och programmering
i Scratch. Syftet dr att ge eleverna ytterligare ett verktyg for att 6ka forstdelsen
for sannolikhet och statistik. Eleverna far trana pa att presentera en given
procentsats i en cirkel. Férhoppningen ar ocksa att elevernas motivation for
larande i matematik och programmering 6kas genom skapande av en animation.

och norska liroplanerna har det pagatt diskussioner om huruvida man

kan lira sigmatematik med hjilp av programmering. Undersdkningar
visar bland annat att lirare initialt forknippar programmering med att félja
instruktioner, med olika aspekter av logiskt tinkande samt med samarbete
och kommunikation. Programmering ses av manga lirare mer som ett peda-
gogiskt verktyg for att 6ka elevernas engagemang i matematikundervisningen
insom ett sitt att lira sig ett specifikt matematikinnehall inom exempelvis
algebra och geometri.

I'samband med liroplansrevideringen har en studie genomférts diir svenska
matematikbdcker for drskurs 1-6 har analyserats med hiinsyn till innehéllet
kring programmering. Ett av syftena med studien var att se om uppgifterna
bidrog till att bilda en bro mellan programmering och matematik. Forfattarna
drog bland annat slutsatsen att programmeringsinnehallet i relativt liten
utstrickning lyckas skapa en bro mellan programmering och matematik, spe-
cielltinom algebra diir fordelen med att anviinda variabler inte dr tydlig nog.

Nir man arbetar med programmering ir det inte alltid litt att vilja en
specifik metod, men olika studier har visat att kunskapen i programmering
forbittras nir man arbetar med att avlisa och f6lja kod. Ett siitt att gora detta
ir att eleverna far en firdig programkod och far i uppgift att forsoka forut-
siga vad programmet kommer att gora. Efter detta kan eleverna kira koden,
eventuellt gora indringar och skapa sin egen version.

For att eleverna ska fa en biittre forstaelse for matematik dr det fordelak-
tigt att arbeta med olika representationer. Studier har visat vikten av att den
abstrakta och symboliska notationen fér brak bor konkretiseras. Exempelvis
kan brik representeras av brakcirklar, rektanglar eller liknande. Att lita
eleverna dela in cirkeln i olika sektorer kan vara ett komplement till dessa
resurser. Mot denna bakgrund hoppas jag att mitt exempel kan ge inspira-
tion att arbeta med programmering diir man mojligen kan se ett tydligare
band mellan matematik och programmering,

S edan inférandet av programmering i matematikimnet i de svenska
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Genomforande

Programmet nedan kan se bide omfattande och krivande ut om eleverna
ska skriva koden direkt. Dirfor kan det vara bittre att dela upp det i min-
dre enheter. Programmet i Scratch bestér av flera delar. Forst ett program
som hor till lyckohjulet, sedan ett program som markerar var hjulet stannar,
i vart fall markerat med en rod pil. I det sista programmet uppdateras alla
variabler och procentsatsen beriknas.

Att skapa lyckohjulet

For att kunna dela upp cirkelnisektorer kan vissa elever forst behova arbeta
med konkreta brakdelar eller rita figurer. Som tidigare nimnt kan anvind-
ning av olika representationer ge en bittre forstaelse for brak och hur man
representerar dem i cirkeln. Nir elever skapar cirkeln i Scratch ir det inte
sikert att de behover speciellt mycket information om hur de ska g3 till-
viiga. Hir kan "trial and error” vara en bra ingdng {or eleverna att skapa sin
egen version utifrin hur den enskilde liraren vill ha indelningen av cirkeln.
For att skapa lyckohjulet och den roda pilen gor s hir:

4+ Gatill sprajt-ikonen i det nedre hdgra hornet av ditt Scratch-fonster
och viilj méla. Se figuren nedan.
+ Vilj bitmapp.

4+ For att skapa en perfekt cirkel, hill nere shift-tangenten och anvind
vinster musknapp for att justera storleken pa hjulet.

4 Flytta cirkeln till mitten av fonstret.

+ Vilj linje for att dela cirkeln i dnskad storlek.

+ Firgligg de olika omridena.

Varnoga med att koppla den réda pilen till ritt firg pa lyckohjulet i den sista

delen av programmet som styr rotationen. Eftersom det finns otaliga firgny-
anser ir denna funktion vildigt viktig for att fa riitt matchning,
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Rotation av lyckohjulet

Eleverna kan fi den firdiga koden, sedan ska de diskutera vad programmet
gor innan de kor det. De kan givetvis fa gora egna justeringar och skapa sin
version av programmet. Nir programmet ir skapat kan elever som har svérig-
heter med programmering vilja att manuellt skapa statistik dver resultaten.
I detta sammanhang kan det vara naturligt att ta upp sannolikhet om man
s& onskar. Hir ges instruktionen att lyckohjulet kan startas genom att gora
ett ljud, men givetvis finns det andra sitt att starta och stoppa rotationen.

Om du vill att hjulet ska styras av tang-
entbordet kan ljudnivablocket bytas ut mot
mellanslagsblocket.

I koden sitts de olika variablerna forst lika med noll. Hir ir det bestimt
atten rotation av hjulet ska vara 8 grader och att antalet varv ska vara mellan
20 0ch 50, vilket ger rotationen ett minimum och maximum. Nir rotationen
upphor registreras firgen och de olika variablerna uppdateras med hjilp av
meddelandet som skickas till den sista delen av programmet.
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Uppdatera variabler och berikna procentsatser

Aveniden hir fasen fir eleverna forst diskutera vad programmet gér innan
de kor det. Programmet registrerar vilken firg hjulet stannar pa dir denroda
pilen ir placerad. Samtidigt uppdateras variablerna. Programmet riknar sedan
ut procentandelen for respektive firg hjulet har stannat pa. Procentsatsen
anges varje ging hjulet har slutat rotera.

Den hir delen av programmet
kan vara svér. Inledningsvis kan
man plocka bort de lila blocken diir
berikningarna gors. Eleverna kan [t il i ia il 1 )
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lyckohjulet kan konstrueras for att de ska kunna ta sig an uppgiften och
utmana sig sjilva att fa den klar.

Hjulets rotation kan programmeras pa flerasitt. Generellt sett ir min erfa-
renhet att nir eleverna arbetar i par kommer det att uppstd manga givande
diskussioner. Jag tror ocksd att elever som vill skriva av den firdiga koden bor
fa gora det. Man kan baka goda kakor utan att vara konditor.

Ett annat sitt kan vara att eleverna fir tinka ut och foresla vilka block
som behovs for att bygga upp programmet. Efter att ni enats far de sitta
ihop blocken i riitt ordning, Férdelen med detta ir att eleverna far en mitt-
lig utmaning utan att ga vilse i alla val av block — en form av stottning som
vissa kan behova. Elever med god forstaelse kan givetvis prova sig fram sjélva.

Somliga har inte alls arbetat med Scratch medan andra dr mer drivna.
Konstruktionen av sjilva hjulet har gitt bra liksom hur man kontrollerar de
slumpmissiga rotationerna. Feedback fran lirare dr att lyckohjulet visar nyt-
tan med variabeln och tydliggdr hur den uppdateras. Den stora utmaningen
har varit attsitta ihop blocken som riknar ut procentsatserna. Manga lirare
uttrycker att det kommer att vara kimpigt for elever pA mellanstadiet. Flera
avdem menar att aktiviteten kan anvindas redan pa lagstadiet men att man
da nojer sig med att bara rikna utfallen for de olika firgerna och illustrera
resultatet i en frekvenstabell. I samtal med lirarna har det ocksa dykt upp
idéer om hur aktiviteten kan utvecklas eller anvindasi olika ssmmanhang:

+ Att gora tvi lyckohjul som illustrerar de olika kombinationerna man far
nir man viljer till exempel klidesplaggen troja och byxor.

+ Attlata hjulet bestimma "dagens tal” som eleverna ska anvinda for
olika berikningar.
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