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ALGORITMER, OPTIMERING 
OCH LABYRINTER
LÄRARHANDLEDNING

Har du någonsin lagat mat efter recept eller monterat 
ihop en möbel från IKEA? Då har du använt algoritmer. 
Lite förenklat kan man säga att algoritmer är regler 
för att lösa uppgifter med en bestämd start och ett  
bestämt mål. 
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ALGORITMER
Algoritmer kan beskrivas med hjälp av ord, flödesscheman eller matema-
tiska symboler. I Matematikträdgården finns exempel på flödesschema  
i algoritmen ”Are you a horse?”. Här följer man svaren på  
frågorna i algoritmen, från start till mål.

Are you a horse?

YESNO MAYBE

How many legs 
do you walk on?

TWO FOUR Really?

YESNO

Can you read  
and write?

YES NO

Liar, you´re 
reading this.

You´re not  
a horse.

YES
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Inom matematiken och datavetenskapen är algoritmer bestämda  
procedurer som beskriver hur ett problem eller en beräkning ska utföras 
i ett antal steg. I datorprogram, används algoritmer för att lösa pro-
blem eller utföra beräkningar. Man kan egentligen säga att en algoritm 
är nästan samma sak som ett datorprogram. Skillnaden är att en algo-
ritm kan beskrivas oberoende av programmeringsspråk. När man pro-
grammerar ett datorprogram går det ut på att beskriva algoritmer med 
programmeringsspråk så att de kan exekveras av maskiner.

I Matematikträdgården kan man hoppa 
sig igenom ”Are you a horse?”.
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OPTIMERING 
Algoritmer används även vid optimering. Optimering innebär att man 
försöker få fram det största eller minsta värdet i en matematisk algoritm. 
Det kan till exempel handla om hur man förflyttar sig mellan två punkter 
på det snabbaste sättet, eller hur man hittar den kortaste vägen. Optime-
ring har en rad användningsområden till exempel när man vill optimera 
strukturen hos elnät eller hitta den mest effektiva rutten för posten. 
Vissa djur, till exempel myror och fåglar, har ”inbyggda” optimerade algo-
ritmer som gör att de alltid hittar den kortaste vägen.

Ett klassiskt matematiskt problem inom optimering är handelsresande- 
problemet (travelling salesman). Det handlar om att ta sig mellan ett 
antal städer på det mest optimala sättet utan att passera samma stad två 
gånger. Lösningen på problemet kan beskrivas med hjälp av en graf där 
städerna är punkter och vägarna är linjer mellan punkterna. I Matematik- 
trädgården finns en graf där man kan prova att hitta den kortaste vägen. 

En enkel variant av  
handelsresandeproblemet.
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Grafer
En graf består av punkter som är sammanbundna.  
Ett streck mellan punkterna innebär att punkterna hänger ihop. 

Grafer visar hur olika saker hänger ihop med 
varandra, till exempel tunnelbanestationer.
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LABYRINTER
Labyrinter har funnits sedan antiken och förekommer i stora delar av 
världen. De kan vara utformade som mosaiker och målningar eller som en 
byggnad med ett system av gångar. Det finns ofta irrgångar som korsas 
och förgrenas i syfte att förvirra den som går i labyrinten. 

Labyrinter har förekommit 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 för Mino-
tauros. Långt senare, under 1500- och 1600-talet blev det vanligt med 
labyrinter inom trädgårdskonsten. Då använde man häckar av till exempel 
idegran för att skapa väggar i labyrinten. I Norden byggdes ofta labyrin-
ter med hjälp av kullerstenar eller torv. 

I Matematikträdgården finns två labyrinter. Den ena är ”Sväng inte 
vänster”. Den finns även på National Museum of Mathematics i New York.  
Labyrinten är komplicerad, men regeln är enkel.

Regel: Följ vägen från start till mål utan att svänga vänster.
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Regel: Varannan röd, varannan blå.

Den andra labyrinten påminner om den första. Ingen av labyrinterna har 
stopp så att man riskerar att fastna. Men till båda finns regler så att det 
bara finns en väg att gå. 

Labyrinter är matematiska till sin uppbyggnad. Svåra labyrinter kan 
lösas med hjälp av olika algoritmer och här kan datorprogram komma till 
hjälp. Om man inte har tillgång till ett sådant så finns det flera knep för 
att hitta ut ur en labyrint. Ett tips är att alltid röra vid labyrinten med 
höger hand och följa väggen till slutet. Det kanske inte är den snabbaste 
vägen, men ut kommer man så småningom.

Att ta sig ut ur labyrinten ”Varannan röd, 
varannan blå” är en utmaning.
Uppmana eleverna att testa  
sig fram och prova olika  
sätt att gå i labyrinten.

Kanske behöver de byta håll  
och gå tillbaka den väg de  
kom ifrån?
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FÖRE BESÖKET
• Läs texten Elevfakta – Algoritmer, optimering och labyrinter enskilt  

eller gemensamt i klassen.
• Stryk under svåra matematiska ord, som till exempel algoritm, regel,  

flödesschema och optimering.
• Gå igenom orden tillsammans och skriv en gemensam ordlista.
• Låt eleverna träna på orden. 

Innan ni åker! 

Skriv ut Arbetsblad – Algoritmer, optimering och labyrinter  
så att alla elever har varsitt exemplar. Arbetsbladet finns i två 
varianter, A4 och A5, innehållet är samma. Skriv ut A5-varianten 
dubbelsidigt och vik dem på mitten så blir det en folder med  
4 sidor. Se till att alla har med sig penna och sudd.

UNDER BESÖKET
Dela in eleverna i par. Ge alla elever varsitt arbetsblad. Visa var aktivi-
teterna till arbetsområdet ”Algoritmer, optimering och labyrinter ” är i 
Matematikträdgården. Låt eleverna uppleva, observera och dokumentera. 
Samla in arbetsbladen när ni är färdiga i Matematikträdgården, och ta med 
dem till skolan. 

EFTER BESÖKET
Låt eleverna läsa igenom sina arbetsblad och eventuellt göra klart det 
de inte hann med under besöket. Presentera sedan följande uppgifter på 
kommande sidor för eleverna. Låt dem välja vilken de vill göra och om 
de vill arbeta enskilt eller två och två. I slutet av lektionen kan eleverna 
visa resultatet för varandra, antingen i små grupper eller för hela klassen.
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GÖR EN EGEN ALGORITM
Be eleverna tänka på något som de brukar göra och beskriva det som  
en algoritm. De kan välja att skriva algoritmen med ord eller som ett  
flödesschema.

Ni behöver: 
Papper, färgpennor, sax och lim.

Gör så här:
Gör en gemensam lista över vanliga aktiviteter som eleverna brukar göra, 
till exempel borsta tänderna, äta mat, spela kula och kasta bollar.
Be eleverna att parvis välja en aktivitet som de sedan beskriver som  
en algoritm. 

Låt eleverna redovisa sina algoritmer för varandra i lite större  
grupper. Diskutera elevernas erfarenheter av uppgiften tillsammans  
i den stora gruppen. Låt några elevpar redovisa.

Algebra:                 Lgr 11

• Hur enkla mönster i talföljder och enkla geometriska mönster  
kan konstrueras, beskrivas och uttryckas. (årskurs 1–3)

• Hur mönster i talföljder och geometriska mönster kan  
konstrueras, beskrivas och uttryckas. (årskurs 4–6)

Problemlösning:

• Strategier för matematisk problemlösning i enkla situationer  
(årskurs 1–3)

• Strategier för matematisk problemlösning i vardagliga  
situationer. (årskurs 4–6)
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GÖR EN EGEN LABYRINT
Be eleverna rita en egen labyrint. Sedan kan de skriva en algoritm om 
hur man tar sig igenom den.

Ni behöver:
Papper, blyertspennor, sudd, färgpennor och linjal.

Gör så här:
Låt eleverna parvis eller enskilt skissa på en egen labyrint. Det är enklast 
om labyrinterna är fyrkantiga. Tipsa också om att inte göra för smala 
gångar. Det måste finnas en ingång och en utgång. När eleverna är nöjda 
med sina labyrinter kan de fylla i dem med färg.

Eleverna får skriva en algoritm med ord, hur man tar sig från labyrin-
tens start till mål. När eleverna har testat sina labyrinters algoritmer så 
kan de låta en kompis prova. Klarar kompisen att ta sig genom labyrinten 
genom att följa algoritmen?

Problemlösning:                                       Lgr 11

• Strategier för matematisk problemlösning i enkla situationer. 
(årskurs 1–3)

• Strategier för matematisk problemlösning i vardagliga  
situationer. (årskurs 4–6)


