mirror mod.use x = False ® & =
mirror mod.use y = False
mirror mod.use z = True

#iselection at the end -aT dback the deselected mirror modifier object
\

ror_ob.select= 1 B - 900
ifier ob.select=1 | S
r.context.scene.objects. actIa .)dlflel‘ ob P

nt("Selected” + str(-odifipr ob)) # modifier ob is u-m ob
Smirror_ob.select = @_~ | | |
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Inledning

Digitaliseringen staller nya krav pa lararkaren. Enligt de nya
skrivningarna av LGR 11 ska eleverna ldra sig mer om att
hantera digitala verktyg, vara kritiska och ha ett ansvarsfullt
forhallningssatt, men de ska dven kunna anvianda program-
mering vid matematisk probleml6sning.

Vi har funderat mycket pa hur man som ldrare, utan for-
forstaelse eller kunskap i programmering, ska kunna leda
elever in i att anvianda programmering till att 16sa exempelvis
matematiska berdkningar.

Under varen 2018 arbetade vi med flera elevgrupper dar vi

provade vara tankar och idéer om hur man kan koppla ihop
anvandandet av digitala verktyg och programmering med
kursplanens centrala innehall i matematik.

Efter en del modifieringar och omarbetningar ledde det fram
till uppdragen i denna bok.

Du kan gora uppdragen i turordning eller plocka ut det du
tycker passar i din undervisning, men dven anvinda boken
som en inspirationskalla.

Hoppas att du far nytta och blir inspirerad av var bok
Uppdrag programmering i just din undervisning.

Helene och Fredrik




Uppdrag

Uppdrag 1  Att skriva en instruktion
Lektionstid: 45 — 70 minuter

@ Uppdrag2  Att f6lja en muntlig/skriftlig instruktion
Lektionstid: 45 — 70 minuter

» Uppdrag 3  Binara talsystemet
Lektionstid: 45 — 60 minuter

O Uppdrag 4  Att sortera och storleksordna
Lektionstid: 45 — 60 minuter

@ Uppdrag5 Uppstart av blockprogrammering, (www.code.org) 5 pass
Lektionstid: 45 — 70 minuter per pass

O Uppdrag 6  Geometri i koordinatsystem, (Scratch 3.0)
Lektionstid: 45 — 60 minuter

@ Uppdrag7 Omkrets och area i koordinatsystem, (Scratch. 3.0)
Lektionstid: 45 — 60 minuter

@, Uppdrag 8 Buggar (Scratch 3.0), 2 pass
Lektionstid: 45 — 70 minuter per pass

@ Uppdrag 9  Sannolikhet (Scratch 3.0)
Lektionstid: 45 — 70 minuter

Uppdrag 10 Rabatter (Scratch 3.0)
Lektionstid: 45 — 70 minuter

Uppdrag 11 Huvudrakning (Scratch 3.0), 2 pass
Lektionstid: 45 — 70 minuter per pass

Bilagor till uppdragen himtar du pa www.askunge.se
Ga till boken Uppdrag programmering.



Uppdrag 4

Att sortera och storleksordna

Uppdragets innehdll och syfte

I det hiar uppdraget kommer eleverna att pa ett laborativt satt
trana pa taluppfattning, genomféra berakningar med tal i brak-
och decimalform vid huvudrakning.

Uppdraget kan med fordel genomforas i grupp men

med minst 10 elever.

Metoden som eleverna anviander forklarar hur en dator
anvinder en algoritm med blandad indata till att sortera
utdata i en bestaimd ordning.

Begrepp
algoritm, kod, programmering, indata/input, utdata/output

Tidsatgang
45-60 minuter

Du behdver

En sorteringsduk som du tillverkar med utgangspunkt av
Sorteringsduk (bilaga 8). Rita av den pa en storre presenning eller
ett kraftigare tyg, ca 4x6 meter.

Uppgiftskorten som finns i Uppgifter sorteringsduk (bilaga 9).
De finns i foljande teman: Decimaltal och brak, Tusental,
Alfabetisk ordning, Djur, Polygoner och Blandade riknesitt.

Bilagorna bhamtas pd www.askunge.se e e

0
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Bilaga 8 £

Sorteringsduk Utdata

24 Uppdrag programmering



Koppling till LGR 11
Ar 4-6
Taluppfattning och tals anvindning

e Tali procentform och deras samband med tal i brak- och
decimalform.

e Centrala metoder for berdkningar med naturliga tal och
enkla tal i decimalform vid overslagsrakning, huvudrakning
samt vid berdkningar med skriftliga metoder och digitala
verktyg. Metodernas anvindning i olika situationer.

Ar7-9
Taluppfattning och tals anvindning

e Centrala metoder for berakningar med tal i brak- och
decimalform vid 6verslagsrakning, huvudrikning samt
vid berakningar med skriftliga metoder och digital teknik.
Metodernas anvindning i olika situationer.
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Geometri i koordinatsystem

Uppdragets innehdll och syfte

Det har uppdraget ar uppdelat i tva delar. I den forsta delen kommer
du som larare att visa olika geometriska figurer i ett koordinatsystem
fran fardigt material i Scratch.

I den andra delen kommer eleverna att arbeta i Scratch med att
jamfora de geometriska begreppen och dels anvanda olika koordinater
for att bestimma deras storlek och lage.

Uppgiften kan genomforas enskilt eller i par (parprogrammering).

Begrepp

koordinatsystem, koordinater, x-axel, y-axel, origo, kvadrant,
kvadrat, rektangel, ratvinklig triangel, langd, bredd, hojd,
diagonal, spegling, sprajt

Tidsatgang
45-60 minuter D

Du behover

Tillgang till internet, samt kunna visa via en projektor/skarm.
Eleverna behover en digital enhet (surfplatta/dator) per par eller elev.

Skriv ut bilaga 10 eller visa elevuppdraget pa din projektor/skarm.

Pa www.scratch.mit.edu finns profilen: uppdragprogrammering.

Dar har vi lagt materialet som du behover till uppdraget.

Du kommer att utga fran Geometri i koordinatsystem och Elevuppdrag
Geometri i koordinatsystem i Scratch.

Bilagan hamtas pd www.askunge.se
OBS! Ta reda pa vad som giller i din
kommun for www.scratch.mit.edu
i enlighet med GDPR.

Uppdrag programmering



Visa de olika geometriska figurerna genom att anvianda
foljande tangenter:

suddar det ritar en ritar en
man ritat kvadrat rektangel

T ritar en ritar en triangel som &r en spegling
triangel i x-axeln av den forsta triangeln

Programmeringen ar skriven pa en enkel basis vilket innebar att man
inte kan be programmet att utfora tva saker samtidigt for da blandas
kommandona ihop och det blir helt andra geometriska figurer.

Det ar bra om eleverna kan skapa konton sa att de kan se var de
slutade foregdende lektion, men det gar att programmera utan att
logga in som elev.

Koppling till LGR 11
Ar4-6
Algebra

e Hur algoritmer kan skapas och anvindas vid programmering.
Programmering i visuella programmeringsmiljoer.

Geometri

e Grundliaggande geometriska objekt daribland polygoner, cirklar,
klot, koner, cylindrar, pyramider och riatblock samt deras inbordes
relationer. Grundliggande geometriska egenskaper hos dessa objekt.

e Konstruktion av geometriska objekt, sdvial med som utan digitala
verktyg. Skala och dess anvandning i vardagliga situationer.

e Symmetri i vardagen, i konsten och i naturen samt hur symmetri kan
konstrueras.

e Jamforelse, uppskattning och mitning av lingd, area, volym, massa,
tid och vinkel med vanliga méattenheter. Mdtningar med anvandning
av nutida och ildre metoder.
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Samband och férandring

e Koordinatsystem och strategier for gradering av koordinataxlar.

Probleml6sning
e Strategier for matematisk problemlosning i vardagliga situationer.

e Matematisk formulering av fragestillningar utifran
vardagliga situationer.

Ar7-9
Algebra

e Hur algoritmer kan skapas och anvindas vid programmering.
Programmering i olika programmeringsmiljoer.

Geometri

e Geometriska objekt och deras inbordes relationer. Geometriska
egenskaper hos dessa objekt.

e Aybildning och konstruktion av geometriska objekt, saval med
som utan digitala verktyg. Skala vid forminskning och forstoring
av tva- och tredimensionella objekt.

e Likformighet och symmetri i planet.

* Geometriska satser och formler och behovet av argumentation
for deras giltighet.

Probleml6sning

e Hur algoritmer kan skapas, testas och forbéttras vid
programmering for matematisk problemlosning.

Uppdrag programmering



Genomforande

1. Nu ska du visa pa din projektor/skarm utan att eleverna anviander
sina digitala enheter.

2. Oppna www.scratch.mit.edu och sok: uppdragprogrammering.
Da far du fram samtliga Scratch-uppdrag som finns i boken.

Nu dr du inne i Scratch.

Skapa  Uttorska ldér Om @ Sok GamedScratch  Loggain

Skapa beréttelser, spel, och animationer
Dela med andra runt om i vériden

# StartCreating i # Join

Har skriver du sdékordet
uppdragprogrammering.

Scratch-uppdragen som finns i
profilen uppdragprogrammering.

Scratch-uppdragen

~ Uppdraget Geometri i koordinatsystem
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Uppdrag programmering riktar sig till dig som vill komma igang
med programmering i elevgrupper, med tydliga kopplingar till de
reviderade styrdokumenten for matematik ar 4—9, LGR 11.

Boken ar tankt att hjilpa och leda dig som larare nar

du undervisar dina elever.

Uppdrag programmering dr indelad i olika uppdrag, vilka har
en tydlig arbetsgang med instruktioner, illustrationer samt
diskussionsfragor som du kan anvianda tillsammans med dina
elever. Genom att folja instruktionerna i boken kommer du med
latthet att kunna undervisa dina elever i grunderna i visuell
programmering.

Forfattare till Uppdrag programmering ar Fredrik Kennebdick
och Helene Zeland Bodin.

Helene Zeland Bodin ar legitimerad matematik- och

tekniklarare och forsteldrare i teknik. Hon undervisar

ar 7—9 och har under flera ar arbetat med

programmering med sina elever. Helene ar dven

involverad i flera olika projekt inom digitalisering
och programmering i skolvdrlden med bland annat Skolverket.
Hon &r en van och uppskattad workshopledare i programmering
och digitalisering.

Fredrik Kennebdick &r legitimerad matematik-, NO-

och tekniklarare, ar 4—9. Han har under flera &r drivit

digitaliseringen i skolvarlden, bade som lirare och pa

forvaltningsniva. Fredrik fortbildar pedagoger i skolans

digitalisering och framst da inom programmering.
Han anlitas dven som foreldsare och workshopledare vid olika
konferenser och fortbildningsdagar runt om i Sverige.
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