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ALGORITMER, OPTIMERING

OCH LABYRINTER

Har du nagonsin lagat mat efter recept eller monterat
ihop en mobel fran IKEA? Da har du anvant algoritmer.
Lite forenklat kan man saga att algoritmer ar regler
for att l6sa uppgifter med en bestamd start och ett
bestamt mal.
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ALGORITMER, OPTIMERING OCH LABYRINTER

ALGORITMER

Algoritmer kan beskrivas med hjalp av ord, flodesscheman eller matema-
tiska symboler. I Matematiktradgarden finns exempel pa flodesschema

i algoritmen "Are you a horse?”. Har foljer man svaren pa

fragorna i algoritmen, fran start till mal.

Are you a horse?

—

—

LARARHANDLEDNING

Y YES
NO MAYBE
How many legs
do you walk on?
TWO FOUR [——> Really?
NO <J |—> YES
Can you read
and write? <
YES NO
I_) Liar, you're
reading this.
L {
You're not = YES
a horse.
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Inom matematiken och datavetenskapen ar algoritmer bestamda
procedurer som beskriver hur ett problem eller en berdkning ska utforas
i ett antal steg. I datorprogram, anvands algoritmer for att [6sa pro-
blem eller utfora berdkningar. Man kan egentligen sdaga att en algoritm
ar nastan samma sak som ett datorprogram. Skillnaden ar att en algo-
ritm kan beskrivas oberoende av programmeringssprak. Nar man pro-
grammerar ett datorprogram gar det ut pa att beskriva algoritmer med
programmeringssprak sa att de kan exekveras av maskiner.

| Matematiktradgarden kan man hoppa
sig igenom “Are you a horse?”.
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En enkel variant av
handelsresandeproblemet.

OPTIMERING

Algoritmer anvands dven vid optimering. Optimering innebdr att man
forsoker fa fram det storsta eller minsta vardet i en matematisk algoritm.
Det kan till exempel handla om hur man forflyttar sig mellan tva punkter
pa det snabbaste sattet, eller hur man hittar den kortaste vdagen. Optime-
ring har en rad anvandningsomraden till exempel nar man vill optimera
strukturen hos elndt eller hitta den mest effektiva rutten for posten.
Vissa djur, till exempel myror och faglar, har “inbyggda” optimerade algo-
ritmer som gor att de alltid hittar den kortaste vdagen.

Ett klassiskt matematiskt problem inom optimering dr handelsresande-
problemet (travelling salesman). Det handlar om att ta sig mellan ett
antal stader pa det mest optimala sdttet utan att passera samma stad tva
ganger. Losningen pa problemet kan beskrivas med hjalp av en graf dar
staderna dr punkter och vdgarna ar linjer mellan punkterna. I Matematik-
tradgdrden finns en graf dar man kan prova att hitta den kortaste vagen.
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ALGORITMER, OPTIMERING OCH LABYRINTER

Grafer

En graf bestar av punkter som dr sammanbundna.
Ett streck mellan punkterna innebar att punkterna hanger ihop.
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Grafer visar hur olika saker hanger ihop med
varandra, till exempel tunnelbanestationer.
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ALGORITMER, OPTIMERING OCH LABYRINTER

LABYRINTER

Labyrinter har funnits sedan antiken och férekommer i stora delar av
varlden. De kan vara utformade som mosaiker och malningar eller som en
byggnad med ett system av gangar. Det finns ofta irrgangar som korsas
och forgrenas i syfte att forvirra den som gar i labyrinten.

Labyrinter har forekommit under flera epoker i historien. En omtalad
labyrint, i den grekiska mytologin, var en labyrint som byggdes av arki-
tekten Daidalos. Labyrinten skulle hysa ett odjur som kallades for Mino-
tauros. Langt senare, under 1500- och 1600-talet blev det vanligt med
labyrinter inom trddgardskonsten. Da anvande man hackar av till exempel
idegran for att skapa vdggar i labyrinten. I Norden byggdes ofta labyrin-
ter med hjalp av kullerstenar eller torv.

I Matematiktradgarden finns tva labyrinter. Den ena ar “Svdng inte
vanster”. Den finns dven pa National Museum of Mathematics i New York.
Labyrinten dr komplicerad, men regeln &r enkel.

Regel: Folj vagen fran start till mal utan att svanga vanster.
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ALGORITMER, OPTIMERING OCH LABYRINTER

Den andra labyrinten paminner om den forsta. Ingen av labyrinterna har
stopp sd att man riskerar att fastna. Men till bada finns regler sa att det
bara finns en vdg att ga.

Labyrinter ar matematiska till sin uppbyggnad. Svara labyrinter kan
[6sas med hjalp av olika algoritmer och har kan datorprogram komma till
hjalp. Om man inte har tillgang till ett sadant sa finns det flera knep for
att hitta ut ur en labyrint. Ett tips ar att alltid rora vid labyrinten med
hoger hand och folja vaggen till slutet. Det kanske inte ar den snabbaste
vdgen, men ut kommer man sa smaningom.

Regel: Varannan réd, varannan bla.

Att ta sig ut ur labyrinten "Varannan rod,
varannan bld” &r en utmaning. ==
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Uppmana eleverna att testa oo
sig fram och prova olika
satt att ga i labyrinten.

Kanske behover de byta hall
och ga tillbaka den vég de

s o
kom ifran- =
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FORE BESOKET

Las texten Elevfakta — Algoritmer, optimering och labyrinter enskilt
eller gemensamt i klassen.

Stryk under svara matematiska ord, som till exempel algoritm, regel,
flodesschema och optimering.
Ga igenom orden tillsammans och skriv en gemensam ordlista.

Lat eleverna trana pa orden.

Innan ni aker!

Skriv ut Arbetsblad - Algoritmer, optimering och labyrinter
sa att alla elever har varsitt exemplar. Arbetsbladet finns i tva
varianter, A4 och A5, innehadllet ar samma. Skriv ut A5-varianten
dubbelsidigt och vik dem pa mitten sa blir det en folder med

4 sidor. Se till att alla har med sig penna och sudd.

UNDER BESOKET

Dela in eleverna i par. Ge alla elever varsitt arbetsblad. Visa var aktivi-
teterna till arbetsomradet “Algoritmer, optimering och labyrinter ” ar i
Matematiktradgarden. Lat eleverna uppleva, observera och dokumentera.
Samla in arbetsbladen ndr ni ar fardiga i Matematiktradgarden, och ta med
dem till skolan.

EFTER BESOKET

Lat eleverna ldsa igenom sina arbetsblad och eventuellt gora klart det

de inte hann med under besoket. Presentera sedan féljande uppgifter pa
kommande sidor for eleverna. Lat dem valja vilken de vill géra och om

de vill arbeta enskilt eller tva och tva. I slutet av lektionen kan eleverna
visa resultatet for varandra, antingen i sma grupper eller for hela klassen.
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GOR EN EGEN ALGORITM

Be eleverna tanka pa nagot som de brukar gora och beskriva det som
en algoritm. De kan vdlja att skriva algoritmen med ord eller som ett
flodesschema.

Ni behover:
Papper, fargpennor, sax och lim.

Gor sa har:
Gor en gemensam lista dver vanliga aktiviteter som eleverna brukar gora,
till exempel borsta tanderna, dta mat, spela kula och kasta bollar.
Be eleverna att parvis vdlja en aktivitet som de sedan beskriver som
en algoritm.
Lat eleverna redovisa sina algoritmer for varandra i lite storre
grupper. Diskutera elevernas erfarenheter av uppgiften tillsammans
i den stora gruppen. Lat nagra elevpar redovisa.

Algebra: Lgr 11

o Hur enkla monster i talféljder och enkla geometriska monster
kan konstrueras, beskrivas och uttryckas. (arskurs 1-3)

o Hur monster i talfoljder och geometriska monster kan
konstrueras, beskrivas och uttryckas. (arskurs 4-6)
Problemldsning:

« Strategier for matematisk problemldsning i enkla situationer
(@rskurs 1-3)

« Strategier for matematisk problemldsning i vardagliga
situationer. (drskurs 4-6)
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GOR EN EGEN LABYRINT

Be eleverna rita en egen labyrint. Sedan kan de skriva en algoritm om
hur man tar sig igenom den.

Ni behéver:
Papper, blyertspennor, sudd, fargpennor och linjal.

Gor sa har:

Lat eleverna parvis eller enskilt skissa pa en egen labyrint. Det dr enklast
om labyrinterna ar fyrkantiga. Tipsa ocksa om att inte gora for smala
gangar. Det maste finnas en ingang och en utgang. Nar eleverna dr ndjda
med sina labyrinter kan de fylla i dem med farg.

Eleverna far skriva en algoritm med ord, hur man tar sig fran labyrin-
tens start till mal. Nar eleverna har testat sina labyrinters algoritmer sa
kan de lata en kompis prova. Klarar kompisen att ta sig genom labyrinten
genom att folja algoritmen?

Problemlosning: Lgr 11

« Strategier for matematisk problemldsning i enkla situationer.
(arskurs 1-3)

« Strategier for matematisk problemlésning i vardagliga
situationer. (arskurs 4-6)
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