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Bakgrund

I de nya kursplanerna for matematikdmnet stélls det tydliga krav pa att de digitala fardigheterna
ska utvecklas. I de &mnen jag undervisar maste eleverna ocksa kunna angripa matematiska
problem med hjilp av programmering. Da det i nuldget ar s& att eleverna kommer till
gymnasieskolan med blandade erfarenheter ar detta en utmaning.

Syfte

Syftet med arbetet ar att ta fram ett undervisningsmaterial som underldttar for eleverna att
komma i gang med programmering. Efter genomgangna exempel och traningsuppgifter ska de
sjalvstindigt 16sa ett matematiskt problem med hjélp av programmering.

Malgrupp

Undervisningsmaterialet riktar sig till de elever som studerar pad det naturvetenskapliga
programmet och kurserna Ma 1c och Ma 2c¢. Materialet bidrar till att stirka elevernas forstaelse
for funktionsbegreppet. Dar krévs det vissa matematiska forkunskaper. Lampligt ar da att
genomfora uppgiften i borjan pa kursen Ma 2c¢. Inga forkunskaper om programmering krévs.

Didaktiska dverviganden

Liraren maste borja med att visa plattformen Wescheme for att kora programspraket online.
Diérefter kan eleverna arbeta sjilvstindigt eller parvis. Om det finns mgjlighet kan det vara
lampligt att lararen ger en kort introduktion i grupper om 10 elever. Det dr viktigt att alla forstar
de absoluta grunderna.

Att fardigstélla hela materialet kan berdknas ta 3-5 lektioner. Tanken &r att ldraren intensivkor
hela undervisningsmaterialet pd en normal arbetsvecka. Jag har valt att dela upp arbetet i
moduler for att eleverna ska fa ett naturligt avslut. Det ger ocksa lararen frihet att arbeta i
etapper om sa Onskas.

Innehdll 1 elevmaterial

Modul 1 Fonstret, enkla berdkningar.
Modul 2 Arbeta med geometriska figurer.
Modul 3 Arbeta i definitionsfonstret.
Modul 4 Arbeta med bilder.

Modul 5 Testa dina kunskaper

Modul 6 Programmeringsuppgift

Programmering 1 Wescheme — En introduktion



Modul 1: Fonstret, enkla berikningar

Nir du startar Wecheme ser du ett tvadelat fonster. Pa vénster sida skriver du in din
programkod nir du kor programmet visas resultatet i det hogra fonstret. Det vénstra fonstret
kallas definitionsfonstret och det hogra kallas for interaktionsfonstret.
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Det forsta du ska borja med ar att genomfora enkla berdkningar med de fyra rdknesétten.
Ex1 5+12 Skrivs med kod (+5 12) Nar du trycker enter visas resultatet.

Ex2 5*%4 Skrivs med kod (*5 4)

Ex 3 5+20/4 Skrivs med kod (+ 5 (/ 20 4))

Parenteserna ar séledes viktiga. Testkor ovanstidende i interaktionsfonstret

Beridkningscirklar




Niér du trénar pa att skriva berdkningar pa kodsprak kan du anvinda dig av berdkningsscirklar
som ett mellansteg. Fyll i det som saknas i cirklarna samt kod. Testkor i interaktionsfonstret.

Matematik Cirkel Kod
5+12 /:\
U

/:\

4+3%7
VAN
4
3 7

10/2- 8*5 -

Modul 2: Arbeta med geometriska figurer



I matematiken har du sedan tidig alder ritat geometriska figurer. Du vet att cirkelns radie
paverkar storleken. I wescheme finns ett helt paket med geometriska figurer. Du kan vélja
radie, farg och om cirkeln ska bli ifylld.

Se berdkningscirkeln nedan:

circle

20 »solid” “red”

Vid kodning skriver du foljande i interaktionsfonstret (circle 20 solid” ”red” ). Tryck
enter. Du far fram en helfargad cirkel med radien 20. Kopiera gédrna ovanstaende kod och
klistra in. (ctrlc, ctrlv)

’solid” och red” dr exempel pa en ny datatyp som kallas strdngar (strings)

Namnet pa funktionen &r circle och den anvinder en siffra och tvé strangar for att producera
en bild

;circle, number, string, string->image

Ovanstdende kan kategoriseras i ett s& kallat Contract

; _circle ;_number, string, string ->  image

name domain range

Testa att allt fungerar genom att konstruera egna cirklar med valfri radie och farg.

Ovning



Konstruera nu en rektangel med bredden 50 och hojden 20 som helfargad (solid) och bla
Finns i Wescheme och koden inleds enligt nedan

(rectangle ..., )

Fyll i nedanstdende Contract

->

name domain range

Modul 3: Arbeta i definitionsfonstret



I foregdende modul konstruerade vi en cirkel med en given radie. Om vi vill slippa skriva om
hela koden kan vi anvinda funktionsbegreppet.

Funktioner 4r mycket viktiga inom matematik savél som programmering. ( Repetera vid
behov enkla funktionsberdkningar

I Wescheme definieras funktionen allmént:
(define (funktionsnamnet variabel/variabler) ( funktionskroppen))

Funktionskroppen kan vara ett matematiskt uttryck eller liknande men kan ocksa vara
geometriska verktyg( t.ex cirklen som du kodat ).

Vi vill kunna skriva ett enkelt program som skapar en ny cirkel om vi dndrar r. Kopiera koden
nedan och klistra in i definitionsfonstret

( define (dot r) (circle r ”solid” blue”))
dot &r namnet pa funktionen.
r dr variabeln som kan éndras och ger cirkelns radie

(circle r ”solid” ’blue”)) ar funktionskroppen och ritar en helfargad cirkeln
med den radie som du angett

Tryck Enter och pa nista rad skriver du (dot 20) . Klicka run. Vad hiander?
Testa (dot 50) och ( dot 100)

Ovning:

Skriv en kod dér variabeln istillet styr vilken fiarg som 6nskas. Om du vill sa kan du
experimentera med tva variabler
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Om vi vill berdkna arean for cirkel kan vi definiera en funktion enligt nedan
(define (arear) (* pir r) alternativt (* pi (sqr r))

(area 20) Kor programmet med run

Ovning:
Skriv ett program som ritar upp en given rektangel. Dér du véljer bredd och lingd-

Skriv ett program som raknar ut arean for vilken rektangel som helst.



Modul 4: Arbeta med bilder

Nu ska vi titta pa hur du kan placera geometriska figurer ovanpé varandra nadgot som gors
lattas med kommandot place-image

Kopiera koden till definitionsfonstret och kor programmet

(define (bild) (place-image (rectangle 60 40 "solid" "blue') 100 50 (rectangle 200 100
"solid" ""green'")))

Nu kommer rektangeln med bredden 20 och ldngden 40 att placeras ovanpa rektangeln med
bredden 200 och langden 100.

Observera att (bild) ar funktionens namn och hade istillet kunnat heta t.ex figur.

I koden sa finns siffrorna 100 50. Undersok vad de styr genom att éndra siffrorna i koden.

Skriv ut text

Om du vill skriva en text pa ovanstaende bild skriver du
(place-image (text ""hej" 20 "black') 50 50 (bild))
”hej”  Det du ska skriva ut

20 textstorlek

”black™ farg pa texten

50 50 textens placering i x- o y-led

Skriv ut siffra som text

Som ovan men du maste gora om siffran till en string number->string

(place-image (text (number->string 48 ) 20 "black" ) 50 50 (bild))

Saledes skriv siffran 48 ut pa samma stélle dir det tidigare stod hej.

Testa



Modul 5: Testa dina kunskaper

Nu har du uppnatt en viss sékerhet och kan skriva enkla program. Forsok nu sjalvstiandigt 16sa
nedanstaende uppgift

Undersok forhallandet mellan tva cirklar. Den stora cirkeln har dubbelt sa stor radie som den
lilla.

Konstruera en bild dér man ser att den lilla cirkeln ligger inuti den stora. Nér du dndrar radien
sa kommer bildens storlek att foréndras.

Borja med att definiera de funktioner du behover och berdkna aktuella areor.

Avslutningsvis ska forhallandet skrivas ut pa den aktuella bilden.




Modul 6: Programmeringsuppgift

Du har 600 m stingsel som ska anvindas for att bygga en hésthage. Vilka métt ska hagen ha
for att du ska fa sa stor area som mojligt.

Med hjélp av programmering ska du visualisera hur hagen ser ut for olika métt pa bredd och
langd. Du ska ocksa kunna berdkna den aktuella arean sé att rétt slutsats kan dras.

Fordjupning
Fé dina figurer att fordndras i realtid med det som kallas big-bang.
Du kan dven gora s att din bild dndras nir du t.ex trycker pa piltangenten.

Din larare tillhandahaller ramverket for den kod som behdvs for big-bang



