Pal-Erik Eidsvig

Utforska begreppet vinkel
genom programmering

Har presenteras tva exempel pa aktiviteter dar programmering i Scratch kan bidra
till att ge eleverna en battre forstdelse av det matematiska begreppet vinkel.

framtagna for att eleverna ska fa chans att utforska begreppet vinkel.

Bada aktiviteterna har testats av savil grundskollirare som lirarstuden-
terien kursiprogrammering. Nagra av lirarna har ocksa genomfort aktivi-
teterna med sina elever. Den forsta aktiviteten handlar om att skapa ett ord
genom att rita raka linjer. Hir ir anviindningen av komplementvinkel central.
I den andra aktiviteten fir eleverna forst underséka en fysisk trappa och sedan
rita en modell av trappan med hjilp av Scratch-programmering,

I artikeln presenteras tvd exempel pi programmeringsaktiviter som ir

Programmering i skolmatematiken

Programmering och algoritmiskt tinkande fick en central roll i undervis-
ningen efter en revidering av liroplanen i Sverige 2018 och i Norge 2020. 1
bida linderna fick matematikimnet ansvar for det nya innehéllet. Sedan
dess har algoritmiskt tinkande och programmering lirts ut bide med och
utan datorer. Ett flertal studier visar att lirare har mott stora utmaningar
med programmering i matematikundervisningen.

En studie av svenska elever genomférd av Henrik och Susanne Stigberg
visar att en utmaning for lirare ir att se ssmbandet mellan programmering
och matematik. Forfattarna skriver att iven om lirarna ir vil insatta i liro-
planen behover de utveckla sin kompetens i programmering och hjilp att
forsta sambandet mellan programmering och matematik. Lirarna behover
med andra ord goras mer medvetna om hur programmering och matematik
kan kopplas nirmare varandra. Kilhamn, Brating och Rolandsson har ana-
lyserat dokumentationen fran 32 lesson studies som genomfoérdes i imnet
matematik i grundskolan dir programmering ingick. I korthet fokuserar
deras studie pa hur lirarna har tolkat uppdraget och vilken roll program-
mering hade i de planerade och genomférda lektionerna. De fann fyra olika
kategorier for samspelet mellan programmering och matematik.

1. Enbart programmering for dess egen skull.
2. Matematik som en kontext for programmering.

3. Programmering som ett verktyg for att effektivisera berikningar i
matematik.

4. Programmering som ett verktyg for att utforska matematik.
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Av studien kan man se att av 32 lektioner hamnade bara tio i kategori 3 eller
4 dir det fanns en tydlig koppling till matematiken.

Studierna visar att det finns behov av fler exempel dir programmering
kan kopplas nirmare till teman i matematik. Jag hoppas med min artikel att
jag kan bidra med exempel pa aktiviteter dir programmering mer direkt kan
kopplas till matematik.

Varfor Scratch-programmering i undervisning om vinklar?

Attjagvalt Scratch beror dels pa att de lirare jag har hillit kurser for har arbe-
tat i grundskolan dir Scratch ir vanligt férekommande, dels pa att anvin-
dargrinssnittet ir enkelt. [ mina exempel kunde jag lika giirna ha anvint
Python och biblioteket "Turtle”.

Nir vianvinder Scratch ser vi resultatet direkt pa skirmen med hjilp av
relativt enkla block. Om vi till exempel ber var sprite att utféra komman-
dona ”g4 50 steg, rotera 60 grader, gd 50 steg” blir resultatet en rak linje med
ett brott foljt av en ny rak linje. Det dr samma princip som utnyttjades for
drygt 50 ér sedan, dd programmeringsspriket Logo anvindes for att pro-
grammera en skoldpadda si att den kunde att rora sig pd skiirmen. Aven om
anvindargrinssnitten ir vildigt olika mellan Scratch och Logo finns rela-
tivt stora likheter niir det kommer till att rikta spriten respektive skdldpad-
dan pa skirmen.

Reidar Mosvold beskriver ett flertal svarigheter som elever har med
vinkelbegreppet:

4 problem med att jimfora vinklar nir vinkelbenen inte ir lika linga

4 problem med vinklar som ir storre in 180 grader

4 problem med att kiinna igen rita vinklar som placeras roterade pa
pappret si att vinkelbenen inte dr parallella med papprets kanter.

Nir eleverna arbetar med de foreslagna aktiviteterna i Scratch far de arbeta
bade med rita vinklar och med vinklar som ir storre in 180 grader.

Ordsmeden eller kodknackaren

Den forsta aktiviteten kan anvindas pa tva sitt.

1. Elever kan skapa ett ord genom att sitta ihop rita ssmmanhingande
linjer. Ordet kodas som vinklar dir varje vinkeln mellan linjerna
motsvarar en bokstav enligt tabellen nedan.

2. Elever kan avkoda ord genom att lisa av vinkeln mellan linjerna i

grafikfonstret och dversitta varje vinkeln till en bokstav, for att sedan
sittaihop bokstiverna till ett ord.

A B C D E F G H I J K L M N @)

5 10 15 20 |25 |30 |35 |40 |45 |50 |55 60 |65 |70 |75

80 85 90 100 | 110 | 120 | 130 |140 | 150 |160 | 170 |180 | 240 | 270
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Om vi till exempel ska skapa ordet HEJ kan vi placera vir sprite,
i detta fall en katt, i mitten av ritytan och sedan rikta den att
rora sig runt pa ritytan med hjilp av kod.

Vi placerar vér katt i mitten av skirmen och gir 90 grader
at hoger. Om duska gora ett ord med lite lingd kan det varaen
braidé att eleverna planerar att placera spriten si att den ticker
s& mycket av ritytan som majligt. Eftersom vi ska gora ordet
HEJ ir vir forsta bokstav H. Vi ser av tabellen att bokstaven radera alit
H motsvarar 40 grader. Eftersom vinkeln mellan linjerna ska
vara 40 grader maste var katt vinda 140 grader som ir kom-
plementvinkeln. Nir vi har viint 140 grader gar katten framét penna upp
en slumpmiissig lingd for att gora bokstaven E och fortsitter
sedan till bokstaven J.

Trappan

I den hiraktiviteten kommer elever nirmare utforskning, problemlésning och
programmering i matematik. Hir ska eleverna undersoka nigra egenskaper
hos en fysisk trappa. De ska mita bide hur hogt det ir mellan stegen och
djupet pa stegen. De kommer sedan att skapa ett program i Scratch som ritar
en enkel modell av den fysiska trappan. For att géra det behover de anvinda
sigav vinklar och ser fsrhoppningsvis ett behov av att programmera en loop.
Ett limpligt férhallande mellan steghtjd och stegdjup anges
av formeln: 2- steghtjd (cm) + stegdjup (cm) =62 +2 (cm).
Till exempel kan steghtjden vara 16 cm om stegdjupet

ir 30 cm, eftersom 216 +30=62.

stegdjup
steghdjd
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Trappformeln tar den genomsnittliga steglingden som utgingspunkt. I olika
sammanhang kan andra forhillanden vara bittre. I mjuk terring ir stegen
nagot ligre medan steglingden ir storre eftersom man gir lite snabbare. Hir
kan trappformeln vara 66 cm. Om den totala hojdskillnaden dr mer in 50
cm bor en ledstang fistas i trappan. Avstindet mellan rickets dverkant och
trappstegets framkant ska vara minst 90 cm. Hir dr ndgra andra bra matt
att kinna till:

4 maximal steghojd: 21 cm

4 normalt stegdjup: 25-35cm
4 en bra trappa har en lutning pa mellan 17 och 30 grader.

Utvidga uppgiften

a. Duskanurita en trappa med en steghdjd pa 19 cm. Trappformeln
maste summera till 63 cm. Vad blir det fér métt pd stegen?

b. Trappan ska ha en ledsting. Rita en trappa som har fyra trappsteg och
en ledstang.

c. Skapa tva program i Scratch som ritar modellen av din trappa — ett
program med loop och ett utan att anvinda en loop.

ledstdng

stegdjup
steghdjd

For att bestamma ledstdangens vinkel

Det kan vara en utmaning for eleverna att bestimma vinkeln pa ledstingen
men vi utgdr frin att ledsting och trappa har samma lutning, D kan vinkeln
bestimmas pa nigot av foljande sitt.

4+ Vikan forstora grafikfonstret i Scratch och grovt avlisa vinkeln med en
gradskiva. Placera gradskivan i ena trappnosen och sikta sedan mot den
andra trappnosen.
) iy 4 Vi kan rita nagra steg fér hand i ett
N 0 rutniit. Vi kan sedan dra en riktlinje
W mellan de tvi trappnosarna och avlisa
vinkeln.

4 Vikan anvinda ett digitalt
hjilpmedel som Geogebra.

2
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180 179
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Enbart trappa utan loop Trappa med ledsting i loop

ga till x: o y: o

V4 radera allt

/7 penna ned

repetera °
ga @ steg
rotera C* @ grader
ga e steg
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Reaktioner pa aktiviteterna

Som tidigare nimnts har jag fatt bra feedback pa bada aktiviteterna. De
lirare som har provat dem tillsammans med elever har sagt att eleverna varit
entusiastiska dver att gdra och avkoda ord. I borjan var det svart att orientera
spriten i ritt riktning, for att f4 bista méjliga utgdngspunkt for att skapa nya
vinklar och bokstiver. For att fa ett snyggt grafikfonster kan eleverna ha stor
nytta av blocken "radera alla” och "penna upp”.

I exemplet med trappan sa ett par lirare att flera elever tyckte det var
roligt att f4 gdra ndgot praktiskt pi mattelektionen. De lit elevernarita trap-
pan f6r hand innan de anviinde Scratch.

Att bestimma vinkeln pé ricket var en utmaning for flera elever. [ min
kurs gav jag ingen detaljerad instruktion, men har tagit med nigra forslag i
denna text.

Feedbacken fran bade lirare och elever har varit att exemplen kan ge
eleverna dkad motivation, och dven fi dem att uppticka behovet av loopar
i programmering. Lirarna menade att aktiviteterna knét samman matema-
tik med programmering och praktisk anvindning.

Innan eleverna ger sig i kast med aktiviteten i Scratch bor de ha viss kun-
skap om analog programmering. Nir de kinner till principerna for att skapa
tydliga instruktioner och algoritmer kan de bara kora pa. Att eleverna kan
skapa koder och hemliga meddelanden gor det hela roligare. Forhoppningsvis
kan det skapa nyfikenhet, engagemang och lirande, dir matematik och pro-
grammering kopplas nirmare ihop.




