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KALKYL

Matematiken har en flertusenarig historia med bidrag fran manga kulturer. Den utveck-
las saval ur praktiska behov som ur manniskans nyfikenhet och lust att utforska mate-
matiken som sadan. Matematisk verksamhet ar till sin art en kreativ, reflekterande och
problemlosande aktivitet som ar nara kopplad till den samhalleliga, sociala och tekniska
utvecklingen. Kunskaper i matematik ger manniskor forutsattningar att fatta valgrundade
beslut i vardagslivets manga valsituationer och 6kar méjligheterna att delta i samhallets

beslutsprocesser.

Vi vill genom programserien Kalkyl fort-
sitta vacka manniskans nyfikenhet och

lust att utforska matematiken. Syftet med
programmen &r att lata eleverna ifragasitta,
diskutera och resonera kring den matema-
tik vi beror.

SA HAR KAN DU ARBETA MED SERIEN
Avsnitten i serien ar fristdende vilket inne-
bar att du latt kan anpassa hur och nér ni
tittar pa dem utifran din grupp. Det gor
inte serien mindre lockande; tvartom ar
hogst troligt att eleverna fangas av Sabi-
nes experiment och de bade lite udda och
roliga exempel som serien visar. Genom
att anvanda klippfunktionen och kapitelin-
delningen pa urskola.se gar det utmarkt att
vilja bara delar av avsnitten for att titta igen
nar gruppen arbetar med just det momen-
ten i matematik. Om du anvédnder avsnitten
i serien for att introducera olika moment
kan du med fordel be eleverna titta enskilt
ytterligare en gang och sjilva vilja att gora
ett kort klipp dar de tycker att serien bast
lyckas illustrera och foérklara. P sa vis far
alla en chans att verkligen fundera kring
vad det dr som - forhoppningsvis - leder till
att de forstar och lar sig. Det ar inte nod-
vandigt for dem att varje gang redovisa sina
val, men det kan vara spannande att nagon
gang se hur lika eller olika gruppen har valt
och diskutera det.

Utnyttja gdrna innehallet i serien for att
fa gruppen att sjalva koppla olika praktiska

uppgifter och experiment till matematik-
dmnet. Uppmuntra eleverna att tinka 4m-
nesovergripande. Matematiskt och logiskt
tankande ar en formaga som behovs bade
i vardagen och for att klara flera av skolans
amnen. Efter varje avsnitt av Kalkyl finns
det anledning att diskutera och jamfora
teori och praktik. Sabines exempel ar "pa
riktigt” vilket betyder att allt inte alltid gar
enlig plan eller stammer till 100%. Att tilla-
tas gora fel, prova olika 16sningar eller helt
Overge en idé dr inte ett misslyckande utan
en del i att utvecklas.

NAGRA FORSLAG

® Ge eleverna i uppgift att dokumen-

tera (filma, fotografera och beskriva
eller spela in) arbetsuppgifter, expe-
riment eller moment i andra @mnen
ddr de anviander matematik. Hem-
kunskap, s16jd, teknik, samhallskun-
skap, fysik, biolog med flera.
Be dem anvinda sin dokumentation
for att presentera for en grupp yngre
elever varfor matematikdmnet ar ett
dmne alla behover.

e [ligre dldrar arbetar man ofta med
mattesagor. Varfor inte géra det med
de dldre eleverna ocksa, men genom
att borja i "fel” anda? Arbeta i grup-
per. Ge alla exempel pa foremal och
platser och be dem att utifran vad de
har fatt skapa ett problem som beho-
ver en l6sning som kraver matema-



tik. Om man vill kan man &ven tala
om vilket matematiskt moment man
vill att problemet ska handla om.
Eller utga fran en bild som antingen
ar startpunkt eller slutmal for nagon
form av matteberattelse. Fantasin vet
inga grinser sa lat gdarna forslagen
vara lite galna precis som i Kalkyl.
Exempel: ett bord, tallrikar, torkade
artor, vatten.
Har kan man tanka sig att eleverna gor
en matteuppgift som handlar om: hur
manga gaster ett kok drtsoppa racker
till, hur stort bordet maste vara for
att rymma dukningen till det antal
gaster som man kan bjuda pa art-
soppa och vatten som maltidsdryck,
hur manga liter vatten som behovs
for att varje tallrik ska bli rena och
sa vidare.

® Panitet finns det en mangd sidor
med olika kluriga problemldsnings-
uppgifter. Be eleverna att tillsam-
mans med en kamrat vilja nagon
sadan uppgift och sedan gora ett
utkast till ett programmanus for att
goéra dnnu ett avsnitt av Kalkyl. Vad
skulle de behova for rekvisita? Vad
behover forklaras i bild och grafik
av programledaren? Var skulle de
vilja spela in avsnittet? Vilka olika
moment i matematiken skulle pro-
blemet hjalpa till att illustrera?

TILLSAMMANS | KLASSRUMMET
Har foljer forslag pa uppgifter att arbeta
med kopplat till varje avsnitt i serien.

OMKRETS

Sabine riaknar ut hur langt rep en klattrare
behover for att kunna fira sig ner fran Glo-
ben i Stockholm. Hon maste rakna ratt, for
klattraren far bara med sig exakt den langd
rep som Sabine kommer fram till behovs.
det hdr experimentet dr det bra att kunna
rakna ut en cirkels omkrets, men Globen

ar ju inte helt rund utan en avhuggen sfar
- hur gér man da for att rakna ut ratt langd
pé repet? Ovriga saker som tas upp: Pi med
alla dess decimaler, avrundning samt hur
man anvander det begreppet.

INNAN NI TITTAR
Repetera: radie, diameter, langd samt ekva-
torn sa att alla kan hanga med i programmet.

PAUSA

04:30 Sabine beskriver problemet genom
att rita en bild. Hon bendmner olika
delar av repet med variablerna A & B.
Varfor delar hon in repet i tva delar?

05:09 Stanna upp och lat eleverna disku-
tera hur Sabine kommer att ga till
vaga for att kunna rakna ut repets
totala langd.

06:30 Nu ar forsta delen av repets langd
(A) beraknad. Hur skulle du ha fort-
satt fOr att ta reda pa sista delen av
repets langd(B)? Hur kommer Sa-
bine att gora tror ni? Anvand bilden
pa Globen i arbetsbladet for att visa
och forklara.

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA
®  Sag nivar industriklattraren Matti faste
sitt rep? Vad tanker ni om det?
Varfor féaste han inte repet pa toppen
av Globen? Skulle man ha kunnat
rakna ut dven den langden och tagit
hinsyn till den? Hur?
®  Hur ser er skolbyggnad ut? Kan den
beskrivas med nagra geometriska
begrepp? Ta fram olika geometriska
objekt som cirklar, rektanglar, tri-
anglar, cylindrar, ratblock och pris-
mor. Ga ut och studera er skolbygg-
nad med "geometriska glaségon”
och fundera pa hur ni skulle kunna
forenkla er skolbyggnad i form av
nagon sammansatt geometrisk figur.
®  Hur skulle ni gora for att ta reda pa hur



langt rep som skulle behévas for att
ta sig ner fran skolbyggnadens hog-
sta topp till marken pa skolgarden?
Ta reda pa om det finns ritningar
pa byggnaden. I vilken skala ar de
ritade? I vilken skala ritade du din
skolbyggnad?

SANNOLIKHET

Hur stor ar egentligen sannolikheten att en
ko bajsar i en speciell del av hagen? Och
hur kan man rakna ut det? Sabine Louvet
tar hjalp av Erik och Mackan for att rakna
ut sannolikhet. Genom att spela kobingo
kan de ge en verklig bild av forhallandet
mellan antalet gynnsamma utfall och an-
talet mojliga utfall. Sabine gar ocksa ut pa
stan och testar sannolikheten for att dra en
hjarterdam ur en kortlek.

INNAN NI TITTAR

Titta hur en kortlek och tarningar ser ut.
PAUSA

04:30 Sabine visar hur man raknar
ut sannolikhet.

06:12 Stanna upp och lat eleverna gissa
hur Mackan och Erik kommer att
tanka. Vilka farger viljer de? Vilken
farg skulle ni vilja?

06:30 Sabine raknar ut de olika rutornas
sannolikhet i procent. Gjorde
ni likadant?

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA

® Vad ar det for mening med att rakna ut
sannolikhet?
Diskutera i vilka sammanhang det
kan vara vart att veta sannolikheten
for en handelse. Till exempel: lotteri,
olycksbenigna trafikplatser,
vaderprognoser.

®  Nu nér du vet lite mer om sannolik-
het: om du skulle kasta tva tdrningar
och gissa vilken summan skulle bli,
vilken summa borde du gissa pa?
Vilken summa ar det storst sanno-
likhet att du slar? Se om de kan hitta
den vanligaste summan och se att
det dr antalet gynnsamma fall i detta
fall. Hur manga majliga varianter pa
summor finns det?

® Skulle det vara intressant att rékna
ut sannolikheten for nagon handelse
pa er skola? Hur skulle ni ga till vaga
for att rakna ut den? Sannolikhet att
matsalen serverar potatis imorgon?
Sannolikheten att brandlarmet gar?
Sannolikheten att nagon i klassen
har namnsdag i morgon?

VOLYM

Sabine Louvet ska rakna ut hur manga liter
vaniljsas det behovs for att fylla en stor
glastank. I tanken kommer det att sitta en
person sa det ar viktigt att vaniljsasen inte
nar Gver personens haka. Det handlar om
volym, basyta och h6jd, och hur man rik-
nar ut det i verkligheten. Vi experimenterar
ocksa med Arkimedes princip for att rikna
ut volymen pa en persons huvud.

INNAN NI TITTAR

Titta pa nagra vanliga livsmedelsférpackningar
och se hur mycket de rymmer. Till exempel:
mjolk- gradd- eller yoghurtférpackningar.
Forsakra dig om att alla forstar begreppet
volym och kan hdnga med i programmet.



PAUSA

03:17 Pausa och gissa ni ocksa! Hur
mycket tror ni att de stora vita
baljorna rymmer?

04:10 Titta pa era forpackningar igen och
se vilka sidor som skulle kunna vara
en basyta pa era dem. Vilken ar hoj-
den i era forpackningar?

07:44 Stanna upp och ta chansen att rikna
sjdlva. Nu har ni fatt matten pa
behallaren upp till Beppes haka,
Beppes kroppsvolym och volym pa
hans huvud. Hur ménga liter vanilj-
sas bor de halla i? Titta om Sabine
gjorde likadant!

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA
® Nagon hade hjalpt till med att upp-
skatta Beppes hela kroppsvolym. Om vi
inte hade fatt veta den, hur skulle man
ha kunnat ta reda pa den?
Kanske kunde man anvinda samma
teknik som nir de tog reda pa bara
huvudets volym?
® Nu vet vi hur man raknar ut volymen pa
ett ratblock: Volym = basyta . héjden.
Hur skulle ett paket se ut som rymmer
1liter?
P4 hur manga olika sitt kan man
dndra matten pa basytan och hojden?
®  Om ni har en matsal, uppskatta hur
stor volym mjolk som gar at varje dag
pa er skola. Fraga matsalspersonalen
om ni gissat ratt.

SVT-TRIANGELN

Vem kommer fram forst? Den som fardas
med tag eller den kor sportbil? Sabine
Louvet tavlar mot motorexperten Fredrik
Huldt. Bada ska dka fran Stockholm till
Visteras och maste folja hastighetsbegrans-
ningarna for respektive fairdmedel. Vem
kommer f6rst och hur mycket fére? Hur
raknar man ut det? Pa 16parbanan askadlig-

gors forhallandet mellan striacka, hastighet
och tid. En l6pare springer 60 meter pa 10
sekunder och Sabine visar hur man kan
rakna ut hastigheten med hjalp av
SVT-triangeln.

INNAN NI TITTAR

Repetera begreppen stricka, medelhas-
tighet och tid, sa att alla kan hanga med i
programmet. Det &r inte heller sdkert att
SVT-triangeln ar ett kdnt begrepp. Sabine
forklarar den en bit in i programmet, men
ga girna igenom den innan ni tittar.

PAUSA

02:30 Sabine forklarar SVT-triangeln.

07:00 Pausa och gor egna berikningar
for att se vem ni tror kommer att
komma forst.

08:25 Sabine visar hur hon raknade ut
vem som skulle komma f6rst, gjorde
ni pa samma satt?

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA

® Om Fredrik hade fatt kéra sa fort han
kunde, hur mycket fortare hade han
kommit fram?
Titta pa en vagkarta och fundera pa
hur vigen ser ut och om det finns
strackor dar Fredrik kommer att be-
hova sdnka hastigheten av olika skal.

®  Usain Bolt: Hur manga km/h springer
han? Diskutera varfor vi ibland val-
jer att anvanda m/s och ibland km/h.
Nar passar enheterna bast? Hur om-
vandlar man en hastighet fran m/s
till km/h och tvartom?

® Mat upp en stracka som ni till exempel
hjular, gar som en "krabba” eller gar
myrsteg. Ta tid, klocka, hur snabbt
ni klarar av att avverka strackan och
berakna gruppens medelhastighet.
Ett bra sitt att fa gruppen att prak-
tiskt fa utfora berdkningar med
hastighet.



®  Hur langt ar ditt steg? Varlds-
halsoorganisationen (WHO) rekom-
menderar alla att ta 10 000 steg om
dagen. Rakna ut hur langt du kommer
pa dina 10 000 steg.
Jobba vidare med elevernas faktiska
stegférbrukning som grund. Hur
langt gar de tillsammans under en
viss period? Vilken snitthastighet
har de ndr de gar? Satt upp mal for
gruppen for att aktivt uppméarksam-
ma eleverna pa hur mycket mer eller
mindre de dn de rekommenderade
stegen som de faktiskt gar. Pa nitet
finns tabeller som omvandlar andra
aktiviteter till antal steg som ni kan
anvanda for att gora berdkningar pa
gruppens totala rorelsekvot.

SKALA

Pa kartor, byggsatser och ritningar finns
ofta skalan angiven. Sabine Louvet vill
tatuera in en Kalkyl-logga pa sin arm.
Problemet &r att bilden ar alldeles for stor
sa hon maste forminska den for att den
ska fa plats. Men hur raknar man ut det?
Pa Skansen-akvariet blir en stor majsorm
uppmatt med hjilp av en tumstock.

INNAN NI TITTAR

Repetera begreppen skala, forminska, for-
stora och ga igenom hur man forkorta brak
sa att alla kan hianga med i programmet.

PAUSA

03:20 Sabine forklarar begreppet skala.

05:30 Pausa och lat eleverna berdkna vil-
ken skala ormen ar avbildad i.

08:25 Pausa och lat eleverna berdkna i vil-
ken skala Sabines tatuering kommer
att vara. Hur gér man nir det ar deci-
maltal i bade tdljare och ndimnare?

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA

® Titta pa bilden av majsormen. Ungefar
hur lang ar ormen pa bilden i verklig-
heten? Har finns det magjlighet att
prata om att man ibland behover
uppskatta vissa matt snarare an att
veta dem exakt. Fundera tillsam-
mans kring hur ni pa basta sétt kan
mata ormen pa bilden for att upp-
skatta dess langd.

®  Om ni skulle ta en bild pa ert eget
ansikte, hur skulle ni kunna berakna
vilken skala bilden ar tagen i2
Vilka delar av ett ansikte ar latta att
mata bade i verkligheten och pa bild?

® Anvand kamerans zoom och arbetai
par med att ta detaljbilder av nagon
del av en vaxt, av era ansikten eller
av era hander. Berikna den fardiga
bildens skala.

® Man behover ju inte tatuera sig for att
fa lov att smycka kroppen med lite farg
och form. Gor egna “falska tatuering-
ar” med pennor pa era armar eller
i era handflator. Vilj stora motiv
och féorminska dem och rikna ut en
lamplig skala pa samma sitt som
Sabine gor i programmet.

® GoOr en snygg logga till er skola.
Vilj ett foremal, en del av skolbygg-
naden eller en plats som repre-
senterar er skola och rita av den i
lamplig skala. Fundera kring i vilka
sammanhang man anvander loggor
(reklamskyltar, brevhuvud, tryck pa
klader, emblem pa kepsar och sa
vidare) och fundera pa i hur manga
olika skalor ni behover gora er logga.

EKVATION

Hur manga skateboardar behovs for att
bygga ett torn som ar lika hogt som tre per-
soner som star pa varandra? Det ska Sabine
Louvet rakna ut. Till sin hjéalp har hon ett
cheerleadinglag, ett obegrinsat antal skate-



boardar och en grym skateboardakare. I en
chokladfabrik forklarar Sabine med hjalp

av praliner hur en ekvation fungerar.

INNAN NI TITTAR
Repetera begreppen ekvation och algebra
sa att alla kan hianga med i programmet.

PAUSA

04:30 Sabine beskriver, med hjilp av
praliner, hur man l6ser ekvationer.

07:30 Sabine repeterar med hjalp av en
balansvag hur man l6ser ekvationer.

08:16 Pausa och diskutera hur en ekva-
tion som beskriver hur manga lager
av frigolit + brada som behdvs for
att bygga ett lika hogt torn som che-
erleadinglagets torn skulle kunna
se ut. Sabine vill ju bygga ett hogre
torn. Hur méanga lager behdver hon
da? Forstatt att titta och se om ni
tankte likadant som Sabine!

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA
® Stapeln som Sabine byggde blev gan-
ska ostadig. Hur skulle hon ha byggt
for att konstruktionen skulle vara
mer stabil? Rita hur stapeln skulle
kunna se ut och fundera pa om
man kan beskriva antalet lager man
behdver da?
® Bygg platta monster av nagot till ex-
empel sockerbitar, knappar, tarningar
eller klossar. Se till att monstret har
en tydlig aterkommande férandring.
Laborera genom att anvinda med
samma firger eller olika firger. Ova
pa att gora formler for hur manga
klossar som behovs for figur nr 4,
figur nr 100, eller figur n.

EXEMPEL:

figur 1. figur 2. figur 3.
eller

figur 1. figur 2. figur 3.

PYTHAGORAS SATS

Langt ner i en gruva i Dalarna finns en
mycket lang och mycket brant isvagg.
Sabine Louvets uppdrag ar att ta reda pa
exakt hur lang den ar. Men kan man rikna
ut det utan att snora pa sig spikskorna och
klattra upp? Vi foljer med ner i morkret och
kylan 80 meter under marken.

INNAN NI TITTAR

Repetera begreppen vinklar, ratvinklig, tri-
angel, hypotenusa och katet sa att alla kan
hanga med i programmet.

PAUSA

03:30 Sabine beskriver och testar Pythago-
ras sats pa en tegelvagg med hjalp av
tejp och post-it-lappar.

05:10 Sabine repeterar sambandet mellan
kateter och hypotenusan med hjalp
av Pythagoras sats.

10:45 Nu ska Sabine rikna ut hur langt



de gick langs hypotenusan. Stanna
upp och rikna ni ocksa. Fick ni
samma resultat?

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA

® Langden pa repet blev inte riktigt den-
samma som den langd de hade berak-
nat? Varfor?

Det kan finnas flera felmarginaler
som gor att det inte staimmer. Gick
de helt rakt? Faste de repet pa ritt
stdlle? Var hypotenusan, som de
gick, helt rak?

® Finns det nagon plats i skolan dar ni
skulle kunna préva Pythagoras sats?

e Kanske kan ni 6ppna ett fonster och
hitta en rat vinkel mellan husvigg
och skolgérd, sedan dra en lina fran
fonstret och en bit ut pa skolgar-
den, som en hypotenusa. Mt tva av
strackorna och rikna ut den tredje.
Testa och mit hur noggrant ni matt.

® Gautiernarmiljo och forsok att hitta
en flaggstang. Ta reda pa hur hog flagg-
stangen ar. Om ni skulle fasta ett
flaggspel i toppen av flaggstangen hur
langt skulle det beh6va vara om det
skulle ricka hela vagen ner till mar-
ken 4 meter bort fran flaggstangen?
Hur tar man reda pa hur hog en
flaggstang 4r? Om ni s6ker pa natet
kommer ni kunna hitta enkla meto-
der for att uppskatta till exempel ett
trads eller en flaggstangs hojd.

BRAK

Hur stark motor behGver man for att skjuta
upp en raket 300 meter upp i luften? Och
hur kan man rakna ut det? Hang med pa
raketuppskjutning med astronauten Chris-
ter Fuglesang och se om programledaren
Sabine Louvet lyckas 16sa uppdraget. Du
far rakna med brak!

INNAN NI TITTAR
Repetera begreppen tiljare & ndmnare sa
att alla kan hanga med i programmet.

PAUSA

01:37 Sabine beskriver begreppet brak och
vad det ar hon vill ta reda pa.

03:40 Sabine repeterar forutsiattningarna
for de olika motorerna.

06:00 Sabine och Christer borjar berdkna
vilken raketmotor de bor vilja for att
komma sa nira 300 m som majligt.
Pausa och beridkna vilken motor ni
tror kommer narmast 300 m. Valde
ni samma som Sabine och Christer?

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA

® Sabine delar hundra kronor i niondelar.
Det kan vara svart att se framfor sig
hur mycket det ar eftersom det inte
blir nagra hela kronor av niondelarna.
Ta fram en kalender och se efter hur
stor del av aret som ni har traning,
har sovmorgon, gar i skolan, har
sommarlov. Se till att ni forkortar
braket sa langt det gar. Svara med sa
liten namnare som mojligt.

® Ars5/6 /fem sjattedelar) mer eller
mindre dn 6/7 (sex sjundedelar)?
Hur kan man ta reda pa det?
Laborera med mer vilbekanta brak
som Y2 och % for att hitta ett satt att
tanka. (Om téljaren ar en hel mer
dn ndmnaren och ju stérre nimnare
man valjer sa gar braket mot 1.)

PROBLEMLOSNING

Sabines lagkompisar i roller derby tycker
att hon har fatt dalig kondition pa sistone.
En orattvis anklagelse menar Sabine. Med
matematikens hjalp tanker hon bevisa att
hon dker mycket ldngre dn de andra och
darfor blir trottare.



INNAN NI TITTAR
Repetera begreppen cirkel, radie, diameter och
pi sa att alla kan hanga med i programmet.

PAUSA

03:20 Sabine gar igenom 7 punkter som &r
till hjalp nar man ska l6sa problem.
Pausa och diskutera innan ni fortsatter
titta vidare: Varfor delar problemlo-
saren Elin in banan pa det séttet hon
gor tror ni? Ta hjalp av arbetsbladet:
Probleml6sning, om ni vill.
Problemldsaren Elin nu ritat upp
alla matt som behovs for att rakna ut
skillnaden mellan den yttre och inre
cirkelns omkrets. Det ar inte sa latt,
men prova om ni kan rakna ut det
innan ni tittar vidare.

08:15

9:30

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA

® Kan ni, med hjalp av Elins 7 punkter,
kan l6sa ett gammalt klassiskt problem
tillsammans? Tre vianner checkar in
pa ett hotell och ska sova i samma
rum. Damen som hyr ut rummet
sager att det bara finns ett tva-badds-
rum ledigt men att hon kan stélla in
en extrasang. Det rummet kan de far
hyra for 30 kronor. De tre vinnerna
accepterar erbjudandet, checkar in
och betalar 10 kronor var.
Strax innan de ska checka ut nésta
morgon knackar det pa dorren. Da-
men som hyr ut rummet har under
natten fatt lite daligt samvete och
tycker att de tre vinnerna borde fa
lite rabatt eftersom de har fatt tring-
as i ett dubbelrum. Hon har darfor
skickat upp portiern med en ater-
betalning pa 5 kronor. P4 vag upp
tanker portiern att 5 kronor ar gan-
ska besvarligt att dela pa tre och hen
behaller darfor 2 kronor for sig sjalv.
”Det man inte vet har man inte ont
av ” tdnker portiern nér hen knackar

pa dorren och lamnar 6ver 3 kronor
med vinliga hilsningar fran hotell-
direktoren. Glada och néjda lamnar
vannerna hotellet, men... Det ar
nagot som inte stammer! Eller?
Vinnerna betalade 10 kronor var nar
de checkade in. Sedan fick de varsin
krona tillbaka i rabatt, alltsa har de
betalat 9 kronor var. 9 kronor ganger
tre ar 27 kronor. Portiern beholl 2
kronor. 27 + 2 = 29 kronor. Var ar den
sista kronan fran de ursprungliga 30?

® SVAR: Viannerna betalade gkr var =
27kr. Av dessa 27kr behdll portiern
2 kr. 27 - 2 = 25 kr vilket var det
rummet kostade. 25 kr finns nu hos
agaren, 2 kr hos portiern och 3 kr
hos viannerna.

® Har ar en lank till en annan riktigt
klurig mattegata som cirkulerat i
sociala medier ganska lange. Kan ni
I6sa den? Kanske tur att det finns
facit i artikeln ocksa! https://www.
metro.se/artikel/h%C3%A4r-%C3%A4r-
matteg%C3%Astan-som-f%C3%Astt-he-
la-v%C3%A4rlden-att-klia-sig-i-huvudet-xr

PROGRAMMERING

Hur programmerar man ett datorspel, hur
anvander man programmeringsspraket
Javascript och vad ar egentligen if-satser?
Toni-Prince Tvrtkovic och Amir Halim,
som utgor duon Sprak for alla, far i upp-
drag att ldra sig s mycket som mdjligt om
programmering for att pa femton minuter
kunna programmera fardigt Kalkyls egna
datorspel. Till sin hjédlp har de Kalkyls
programledare och matematiska peda-
gog Sabine Louvet. Spelet som anvands i
programmet ar skapat av Mikael Tylmad
och du hittar det har: http://www.koda.nu/
guide/kalkyl_utmaning och for dig som vill
ha facit finns det har: http://www.koda.nu/
guide/kalkyl



INNAN NI TITTAR

Repetera begreppen koordinatsystem, x-
axel och y-axel sa att alla kan hanga med

i programmet. Bra om eleverna har spelat
“sdanka skepp” eller nagot liknande sa att de
vet hur ett koordinatsystem ar uppbyggt.

PAUSA

01:00 Sabine beskriver hur man med hjalp
av if-koder ger datorn instruktioner.

05:10 Olga forklarar hur programmering-
en ska ga till. Stanna upp och titta pa
ett eget koordinatsystem.

08:40 Olga gar igenom koordinatsystemet

igen. Det ar 4:e kvadranten som

anvands for att ge koordinater till

Olgas spelplan. Notera att origo ar

langst uppe till vanster vilket kan

vara lite ovanligt.

Killarna kommer éntligen pa vad de

har gjort for fel i sin programmering.

Hingde ni med? Vad var det de

kom pa?

09:50

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA
® Kan man programmera en kompis att

forflytta sig i klassrummet eller pa
skolgarden?
Fundera pa hur det skulle kunna
ga till. Kanske kan man skriva ner
eller siga kommandon som klass-
kamraten maste f6lja? Kan man
gora om klassrumsviggarna eller
basketplanen till x- och y-axlar? Vilj
en startpunkt och en malpunkt som
klasskamraten ska ga emellan och se
om du lyckas "programmera” klass-
kamraten ratt!

VINKLAR

Hur riknar man ut en triangels vinkelsum-
ma? Sabine Louvet far i uppdrag att rakna ut
och sékerstilla ratt vinkel pa en ramp som
ska anviandas i ett stuntuppdrag da en bil

10

ska volta. Det ar mycket som star pa spel nér
grader, vinklar och triangelns vinkelsumma
maste anvandas for att 16sa rampbygget.

INNAN NI TITTAR

Repetera begreppen triangel, vinkel samt
hur manga grader ett helt varv ar sa att alla
kan hdanga med i programmet. Lat varje
elev rita en egen triangel som de kan an-
vanda en bit in i programmet.

PAUSA

00:55 Sabine beskriver begreppet vinkel
och vad det ar hon vill ta reda pa.
Lat eleverna testa om det har med
vinkelsumman stimmer med just
deras egen triangel, den som de ri-
tade innan programmet borjade. Gor
pa samma satt som Sabine. Klipp av
hornen och se om de tillsammans
bildar ett halvt varv, det vill siga 180
grader.

Vad hinde tror ni? Bilen voltade
inte. Varfor? Stuntman Lasse forkla-
rar vad som hinde.

05:30

11:40

NAR NI HAR TITTAT
DISKUTERA

® Om man ritar en figur med fyra el-
ler fem vinklar, kan man ta reda pa
figurens vinkelsumma pa samma satt,
genom att klippa av hérnen? Testa!
Fundera pa hur man kan rdkna ut en
manghornings vinkelsumma istéllet
for att klippa.

® Se dig om i klassrummet. Spetsiga
vinklar ar vinklar som ar minder an 90
grader. Trubbiga vinklar ar stérre an 90
grader. Var hittar du spetsiga, trub-
biga eller rita vinklar? Hur skulle du
ga tillvaga for att mita dem? Labo-
rera med gradskiva och upptick
att man inte alltid maste mata hela
vinkeln utan kanske bara delar av
vinkeln for att ta reda pa hela vin-
keln storlek.



