
Lektionsplanering
Årskurs: Gymnasiet

Ämne eller kurs: Matematik 1a

Tema: Introduktion till vektorer i enkla rörelseproblem

Koppling till styrdokument

Centralt innehåll Betygskriterium (E)
Gestaltning och analys av rörelse med
vektorer. Förståelse för vektorernas
egenskaper och hur de tillämpas i
rörelseproblem.

Eleven kan använda vektorer för
att beskriva och analysera rörelser
i planer och rum.

[Gy11, Matematik 1a]

Lärarledda instruktioner
1. Introduktion till vektorer (10 min)

Presentera vad en vektor är och hur den kan illustreras med pilar.
Diskutera skillnaden mellan storheter: skalärer och vektorer.
Ge exempel på vektorer i verkliga livet, som fart och riktning.
Använd grafer för att visa hur vektorer representeras i ett
koordinatsystem.

2. Tillämpning av vektorer i rörelseproblem (15 min)

Presentera enkla rörelseproblem där vektorer är relevanta, till exempel
hastighet och riktning.
Gå igenom hur man beräknar resultantvektorer vid sammanlagda
rörelser.
Använd exempel från skolan, t.ex. styrkan av en basketpassning.
Visa hur man löser problem steg för steg med konkret exempel.

3. Gruppövningar (15 min)

Dela upp klassen i grupper och ge varje grupp ett rörelseproblem att
lösa.
Eleverna ska identifiera de relevanta vektorerna i sitt problem.
Gruppen debatterar lösningen och kontrollerar varandras arbete.
Sammanfatta verksamheten i plenum, där varje grupp presenterar sin
lösning.



4. Avslutande genomgång och frågor (10 min)

Sammanfatta vad som har lärts under lektionen.
Öppna frågan för eventuella oklarheter kring vektorer och
rörelseproblem.
Ge förslag på vidare studier inom ämnet och nästa lektion.
Ge ut en kort hemläxa kopplat till vektorer.

Ämnesinnehåll
Här listas viktig kunskap och ämnesinnehåll som eleverna behöver känna till
eller lära sig i undervisningen. Försök se till att allt nedan tas upp på
lektionen eller följs upp på andra sätt.

Vektorrepresentation: Hur vektorer representeras grafiskt och
matematiskt i ett koordinatsystem. Viktigt att förstå hur dessa kan
påverka tolkning av rörelser.
Rörelsemängd: Grundläggande principer för rörelsemängd med hjälp
av vektorer, hur man beräknar detta och dess praktiska tillämpningar.
Resultantvektorer: Hur man adderar vektorer för att få en
resultantvektor som representerar flera rörelser på en gång. Detta är
centralt för att förstå komplexa rörelseproblem.
Tillämpningar: Olika scenarier där vektoranalys kan tillämpas,
exempelvis inom sport och fysik. Vikten av att koppla teori till praktiska
exempel.
Problemlösningsstrategier: Hur elever kan angreppa nya problem
stegvis och med hjälp av strategier som att bryta ner problemen i
mindre delar, vilket underlättar för analys och lösning.

Ordkollen

Ord Förklaring Etymologi

Vektor En storhet som har både
riktning och storlek.

Från latinets “vectorem”,
som betyder bärare.

Resultantvektor
Den vektor som representerar
den sammanlagda effekten av
flera vektorer.

Från latinets “resultare”,
som betyder att
återkomma.

Rörelsemängd
Mängden av rörelse i ett objekt,
beroende av dess massa och
hastighet.

Från tyska “Bewegung”
och “Menge”.

Diskussionsfrågor
A. Hur påverkar riktningen på en vektor resultatet av en rörelse? Kan
en felaktig riktning leda till en helt annan utgång?



B. Diskutera hur vi ser vektorer i vår vardag, till exempel inom sport
eller transportmedel. Hur beror val av riktning och hastighet på olika
faktorer?
C. Om två spelare skjuter mot mål samtidigt, en med en högre
hastighet och en med en annan riktning, hur påverkar detta vilket mål
som träffas?

Aktivitet
Eleverna delas in i grupper där de får ett praktiskt problem som involverar
vektorer, till exempel att simulera en basketboll som passas mellan flera
spelare. Varje grupp får en specifik vektor som de ska arbeta med och
tillsammans måste de få bollen att nå en viss punkt i rummet. Under
aktiviteten ska de diskutera vektorerna och vilken effekt de har på hur
bollen rör sig. Resultatet av denna övning ska redovisas genom att varje
grupp presenterar sin metod och eventuella problem de stött på.

Exit-ticket

Frågor Svar
1. Vad är en vektor? En storhet med riktning och storlek.

2. Hur adderar man vektorer? Genom att lägga ihop dem skalenligt
och rita dem i rätt riktning.

3. Vad är en resultantvektor? Den peka på summan av flera
vektorer.

4. Ge ett exempel på hur vektorer
används i vardagen.

Vid navigering av fordon, som bilar
eller båtar.

5. Hur hänger hastighet och
riktning ihop med vektorer?

Hastighet är en vektor som beskriver
ändring över tid, inkl riktning.

6. Vilka faktorer påverkar vektors
rörelse? Massa, hastighet och riktning.

7. Hur kan man representera
vektorer grafiskt? Med pilar i ett koordinatsystem.

8. Vad behöver man tänka på vid
vektoraddition?

Att följa korrekt riktning och storlek på
varje vektor.

Hemuppgift
Eleverna får en hemuppgift där de ska välja en specifik situation
involverande vektorer, till exempel en idrottsprestation eller en händelse i
naturen, och skriva en rapport. Rapporten ska innehålla minst två sidor A4
och beskriva hur vektorer är involverade. De ska även förklara hur riktning
och hastighet påverkar resultatet av händelsen. Redogör för relevanta
matematiska beräkningar och teorier som kan vara aktuella i deras analys.



Citat
”Det är inte hur mycket vi har, utan hur mycket vi njuter av det som gör oss
lyckliga.” – Charles H. Bugg, 1973. Denna citat belyser vikten av att förstå
och tillämpa teori (i det här fallet vektorer) i praktiken för att verkligen
uppleva glädjen av matematik i vardagen.

Uppföljning
Uppge ett av nyckelorden så utför jag det:

� Word – Skapar ett dokument.

�️ PPT – Skapar en PPT.

➡️ Nästa – Tar fram ytterligare en lektion.

� Hemuppgift – Utvecklar en hemuppgift för lektionen.
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