Om programmering i matematik

I Skolverkets nya laroplaner ingar programmering i skolans matematikundervisning. Pa vil-
ket sitt detta ska realiseras &r dock en gata for de flesta matematiklarare som varken ar utbil-
dade i programmering eller har ndgon erfarenhet av att koppla det nya &mnet till den redan
befintliga, tunga mattekursen.

Léaroboken Koda matte med Python som publicerades hosten 2018 (kodamatte.se) var ett
forsta forsok att brottas med denna svarlosta ekvation: att ge en introduktion till programme-
ring och kombinera den nya kunskapen med ldmpliga delar av skolmatematiken. Responsen
fran ldsarna ldt inte vénta pa sig: man var bekymrad over larobokens anvindning i klass-
rummet bdde med avseende pa volym och uppldgg. Man foreslog ett tunnare material med
lektionsuppldgg istallet for den traditionella kapitelstrukturen. Sé foddes idén med detta 6v-
ningshéfte bestdende av lektioner som verkligen kunde genomf6ras under e#f lektionspass.

Varje lektion bestar av ett 16st exempel som direkt kan matas in och testas i Python utan for-
kunskaper i programmering. Viss matematisk forberedelse och korta kodforklaringar ska un-
derlatta forstdelsen och ersitta langdragen teori. Ett antal fragor samt 6vningar kring samma
tema foljer. Pa sa sitt blir lektionen en slags laboration i programmering for skolans matte-
kurs. Svaren kan jamforas med de fullstindiga 16sningar som ges i den utforliga Losningsde-
len (sid 55-98). Lararen behover inte vara utbildad i programmering.

Det nya lektionsuppldgget visade sig ha vissa konsekvenser:

e Vad giller programmeringen kan inte alla nya koncept forklaras fullt ut. Intuitiv forsta-
else genom exempel prioriteras framfor fullstédndig teoretisk klarhet.

e Aven om lektionsuppligget har en logisk ordning, foljer Gvningshiftet inte uppligget i
de mest anvinda kursbockerna i matematik. Istéllet gors ett urval med hansyn till lamp-
ligheten for programmering.

e Aven om det ir tinkt att varje lektion kan genomforas under et lektionspass kan tids-
atgangen variera pga praktiska omstandigheter. Ingen regel utan undantag: den sista lek-
tionen — Lektion 10 som tar upp digital ekvationslosning med en numerisk iterationsme-
tod — behdver antagligen ldngre dn ett lektionspass. I sddana fall kan man bérja 16sa
uppgifterna under lektionstid och fortsitta ge dem som laxor.

Appendixdelen beskriver bl.a. hur man laddar ned och installerar miljon som behdvs for att
testa héftets exempel och 16sa 6vningarna, inkl. programvara for grafritning.

Ett komplement till detta Gvningshéfte dr appen Mattekollen som digitalt hjilp-
medel bade till programmeringen och som stdd for skolans mattekurser. Appen
ger gratis tillgang till en mobil pythonmiljo ddr eleverna kan testa sina forsta for- “
sok att koda Python: app.mattekollen.se

Koda matte med Python - Tio lektioner 1 kan delas ut som 6vningshifte till eleverna
och anvindas for sjdlvstandigt arbete i klassrummet. Inga forkunskaper i
programmering kravs, varken av ldraren eller eleverna.

Kan anvéndas bade i hogstadiets ék 7-9 och i gymnasiets kurser Matematik 1 (a, b, c).
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